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Odio, detesto, abomino las excusas. Las odio en los demás 
y las aborrezco en mi mismo. Aun así este mundo está 
lleno hasta reventar de ellas y, probablemente, siempre 
1о еѕќага, 


Una excusa es esa mentira creíble соп la que tratamos 

de justificar nuestro pajerismo a superar el temor que nos 
paraliza o a realizar el esfuerzo necesario para conseguir 
algo. Son muy cómodas: La culpa de nuestro fracaso ya 
no es [е es de tal cosa que está más allá de nuestro 
contro 


Habiendo tantas situaciones en la vida donde efectiva- 
mente nos enfrentamos a cosas que están fuera de nues- 
tro control, es fácil inventarse una razón que suene más 
о menos real para justificar nuestros más lamentables 
ассіопагеѕ, De сага a los demás las excusas son bastante 
fáciles de hacer pasar; y de cara a nosotros mismos tam- 
bién: si las repetimos lo suficiente hasta nos las creemos. 


Pero es un convencimiento superficial, todos sabemos que 
bajo una fina capa está la verdad haciéndonos ruido y lista 
a salir cuando seamos capaces de escucharla. Aun así es 
común desarrollar el “talento” de mantener esas verdades 
enterradas por años; o para siempre... 


Las excusas son más fáciles de ver en los demás que en 
uno mismo. Pero creo que perdí la cuenta de la cantidad 
de veces que al sentir que lo que otra persona decía para 
justificar algo era una excusa me di cuenta de que yo 
usaba una muy parecida para alguna otra cosa. 
Alabadas sean las excusas de los demás! A lo largo 

ძი mi vida he mejorado mucho de mi gracias а ellas! 


Aceptar que un problema de tu vida radica en vos mismo 
es el principio de su solución, invariablemente. 











Una inmutable tarde de Domingo haciendo un asado con 
amigos en Santa Eulalia de Puig Oriol - Agosto de 07 
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A FINALMENTE SE EMITIRA HENTAI EN LA LA TV ARGENTINA! 
@ АМІМАХ ESTRENARA INMORAL SISTERS (SEXO, SEXO, OBA, OBA!) 


Tras varias emisiones clandestinas (canaluchos que 

compraban un DVD y lo mandaban al aire sin tener 

derechos de emisión) a lo largo del tiempo, finalmente 

se estrena un título hentai de manera oficial en TV: 

Immoral Sisters -cuyo nombre original es Ai Shimai- 

. Una serie de OVAs dividida en tres partes: Immoral Sisters, tres episodios editados 
entre Abril y Junio de 2001; Immoral Sisters 2, dos episodios aparecidos entre Febrero y 
Mayo de 2003; e Immoral Sisters Blossoming, otros dos episodios aparecidos en Junio y 
Septiembre de 2004, respectivamente. En la primera serie, Yukie choca con su auto a un 
pendejo cagado en plata. Al no poder pagarle la indemnización que él pretende (eso 
por no tener seguro, pelotuda), el flaco, Taketo (Tetoko), a cambio quiere aprovecharse 
sexualmente tanto de ella como de sus hijastras, Rumi y Tomoko. Eventualmente, el viejo 
de Taketo también se va a querer zampar a las pobres. En Immoral Sisters 2, Taketo y su 
padre apuestan quién se va a coger primero a Yukie y, de paso, a sus hijastras. El que haga 
la mejor orgía se lleva más puntos. Como se embolaron de garchar con las mismas tres 
boludas de siempre, intentan agregar a la orgía a Yumi, la secretaria del padre de Taketo. 
En tanto, en Immoral Sisters Blossoming, la trama no involucra а la misma gente de antes 
(es posible que los cuerpos sean los mismos, pero al menos les cambiaron las caras para 
darle variedad). Koshiro es un nuevo estudiante que ingresa a la escuela donde va Katori, 
pero ella empieza a sonarle familiar (parece que Koshiro se re violó a la hermana). Más 
allá de eso, el flaco le empieza a gustar, y no se imagina que Koshiro quiere fiesta con ella, 
su madre, su hermana... y, de paso, toda la escuela. 

Tras toda esta emoción inicial, vale explicar a qué viene esto de pasar hentai: justo en este 
mes de Septiembre, Animax formó un bloque de programación denominado Lollipop. Con 
la premisa de que “Animax tiene un lado dulce”, Lollipop se emite los jueves desde las 

0 hs. hasta las 2 de la madrugada, repitiendo los domingos en ese mismo horario y tam- 
bién Че 4 a 6 hs. Inicialmente forman parte de él Musumet, Burst Angel, Vandread y la re- 
cién estrenada Speed Grapher (que de por sí contiene una importante cantidad de escenas 
picantes) para, más adelante, ir agregando porno animado. Verdaderamente esto es toda 
Una evolución desde que, años atrás, Locomotion amagara con pasar hentai, limitándose a 





LK-TEL EDITA EN VIDEO DOS SOFISTICADAS PELICULAS DE ANIME: 


PAPRIKA Y TEKKON KINKREET 


La empresa LK-Tel editó, el pasado 18 de Septiem- 
bre, otra de las películas que Sony Pictures Entertain- 
ment distribuye en la región. En este caso se trata de 
Paprika, una de las más aclamadas películas de anime 
dirigidas por Satoshi Kon (Perfect Blue; Tokyo Godfa- 
thers). La misma toma nombre y argumento de una 
novela homónima de Yasutaka Tsutsui, un afamado 
escritor japonés de ciencia ficción. La historia habla 
sobre Paprika, una experta psicoterapeuta que, a 

su vez, trabaja como detective psíquica, al poseer la 
increíble capacidad de adentrarse en la mente de los 
criminales que persigue. La película fue animada por 
el estudio MadHouse, responsable de otras obras del 
director. En tanto, la fabulosa ambientación musical 
es obra de Susumo Hirasawa, quien ya hizo lo propio 
con otros dos aclamados trabajos de Satoshi Kon: 

la película Millenium Actress y la serie de TV Paranoia 
Agent. 

Paprika participó de múltiples festivales de cine al- 
rededor del mundo. De hecho, su estreno mundial 
ocurrió en el Festival de Cine de Venecia en Septiem- 
bre de 2006, tras lo cual no paró de cosechar elogios 
tanto de fans como de medios. 

En tanto, se está hablando de otro importante lanza- 
miento de LK-Tel para los próximos meses: Tekkon 
Kinkreet, una historia de dos amigos que evitarán 


que una empresa modifique la ciudad en la que viven. 


DAICON DELUXE: 
DAICON SE AGRANDA! 


Daicon realizó uno de sus acostumbrados 
eventos con proyección de anime inédito, 
stands de venta y un multitudinario con- 
curso de cosplay. No obstante, la novedad 
más grande fue el cambio de locación, ya 
que esta vez la cita fue en el teatro Marga- 
rita Xirgu (Chacabuco al 800, Capital, a una 
cuadra de donde se hace Lazer Maniacs). 
He aquí un pantallazo gráfico del evento. 





LAZER.. რა, 














ULTIMAS NOVEDADES DE EVANGELION: 
SE ESTRENO LA PRIMERA DE LAS NUEVAS PELICULAS, COMIENZAN 
UN NUEVO MANGA Y SALE EL TOMO #11 DEL ORIGINAL 


Recientemente surgió toda una catarata de 
novedades relacionadas a la obra cumbre de 
Gainax: 

Tal y como lo anticipamos anteriormente, 
el pasado 1° de Septiembre se estrenó en 
cines japoneses la primera de las cuatro pe- 
lículas de Rebuild of Evangelion, que vuelve 
a contar toda la historia desde cero. Su nom- 
bre es “Evangelion 1:0 You are (not) alone”, 
film de 90 minutos que tuvo un considerable 
éxito de taquilla, con casi 240.000 especta- 
dores en su primer fin de semana en carte- 
lera (especialmente teniendo en cuenta que 
fue exhibida en escasas 84 salas alrededor 
del país). Si bien en la trama finalmente se 
desarrolló una remake de los episodios 1 a 6 
de la serie de TV, presenta algunas variacio- 
nes. El principal cambio que podría notarse 
es que Kaworu ya ingresa a la trama, lo que 
a la larga desviará (además de la sexuali- 
dad de Shinji) varios sucesos a lo largo de la 
historia. Por otra parte, se reveló que en la 
próxima película, a estrenarse a fin de año, 
se introducirá un nuevo personaje, así como 
también ángeles y EVAs rediseñados. 

Tras una larga espera, apareció el nuevo 
tomo (#11) de la adaptación que Yoshiyuki 
Sadamoto, el diseñador de personajes y co- 
autor de la serie original, viene serializando 
en el Shonen Ace de Kadokawa. El mismo 
ya está siendo negociado por Ivrea para su 
correspondiente publicación en Argentina. 
En este tomo, la trama se va acercando a los 
momentos cúlmines, dado que ya se están 
pisando los sucesos de la película The End of 
Evangelion! 

La revista Asuka, de Kadokawa, fue la 
elegida para una nueva serie ambientada 
en el universo de Evangelion, En este caso, 
se trata de Shin Seiki Evangelion Gakuen 
Datenroku (cuya traducción podría ser Cam- 
pus Apocalipsis o Crónica del Angel Caído, 
un shojo al estilo del Evangelion the Iron 
Maiden 2nd ya publicado por Ivrea. Está 
desarrollado por Min Nemuri y su trama in- 
volucra a Shinji como estudiante del colegio 
(?) Nerv, en donde conoce a Kaworu y Rei, 
quienes son “cazadores” de ángeles. Lo más 
curioso de este manga es que Shinji vive con 
la profesora (?) Misato, ya que su madre mu- 
rió y su padre trabaja en otro país (?!). 

Como dato de color, Evangelion -más pre- 
cisamente Rei Ayanami- fue portada de la 
última edición de la Rolling Stone japonesa, 
en cuyo interior se encuentra una breve no- 
ta de las nuevas películas. 


_ desconocidos- junto a Asuka 
s el nuevo personaje que se intr 
di n la próxima película, _ 





HARAN UN PELICULA DEL 
CHAPULIN (Y EL CHAVO 
ANIMADO LLEGA A CN) 


Fue confirmada por la gente de Cartoon 
Network la emisión de la serie animada 
de El Chavo, que acá se viera por El Canal 
de las Estrellas y Telefé. Su estreno está 
programado para los fines de semana a la 
mañana desde el próximo mes de Octu- 
bre. En tanto, se anunció en México que 
la misma gente que realizó la serie está 
ultimando detalles tanto de su segunda 
temporada (a emitirse a partir de fin de 
año) como de una película del otro gran 
personaje de Roberto Gomez Bolaños: El 
Chapulín Colorado, cuyo estreno está pre- 
visto para mediados del año entrante. 





| 
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CINEMAX ESTRENARA 
ARMITAGE DUAL MATRIX 





Tras la reciente llegada de Appleseed 
(de la que hay nota en este mismo 
número), Cinemax suma otra produc- 
ción animada japonesa a su progra- 
mación. Se trata de la continuación de 
Armitage IIl, uno de los animes más 
aclamados de mediados de los 90s. En 
esta película, Naomi Armitage y Ross 
Syllabus forman una familia, ocultan- 
do sus identidades debido a que los 
robots siguen siendo discriminados por 
la sociedad en general. No obstante, 
en cuanto surge una posibilidad de 
que Ross pueda abolir ese desprecio, 
organizaciones secretas piensan impe- 
dir que la situación cambie. El estreno 
será el domingo 14 de Octubre a las 22, 
repitiendo el martes 30 a las 17:30 hs. 


КО ¡Comprando 20 mangas en 
sa ram MUSIMUNDO * 
¡te llevás un poster de ovalo: 





DEVIL MAY CRY 


12 episodios - Emitida originalmente en Japón del 14-06-2007 al 05-09-2007 


Tras liberar la sangre demoníaca que here- 
dó de su padre, Dante se dedica a la caza de 
demonios y seres sobrenaturales en su pro- 
pia agencia, llamada Devil May Cry. En esta 
adaptación de la popular saga de videoga- 
mes para PS2 de la empresa Capcom -que 
próximamente alcanzará su cuarta edición-, 
Dante hace frente a todo tipo de enemigos 
para saldar sus abultadas deudas. Si bien 
las historias son autoconclusivas y no guar- 
dan estrecha relación con la trama de los 
juegos, transcurren luego de los sucesos del 
primer Devil May Cry. Esta serie fue produ- 
cida por Madhouse y contó con dirección de 
Shin Itagaki (Black Cat) y diseño de perso- 





najes de Hisashi Abe (FFVII Last Order). 


INANATSUIRO DROPS 
12 episodios - Emitiéndose en Japón 


> 


MWANGAN MIDNIGHT 








desde el 02-07-2007 

Otra nueva serie de Magical Girls. Sumomo Aki- 
hime tiene que ponerse un trajecito mágico y 
salir a cazar siete estrellas que le van a devolver 
forma humana al pobre de Tsuwabuki. Y todo 
porque un bizarro tipo con orejas de perro le 
hizo tomar una bebida loca que lo transformó 









| en un animal. Ahora bien, por qué Sumomo по 


puede saber la historia de ese animal? Nanatsui- 
ro Drops nació como novela visual para PC y PS2, 
ganando luego adaptaciones a manga, ranobe 
y ahora un anime, cuya realización quedó a car- 
go de Studio Barcelona, una nueva compañía 
integrada por ex-miembros de Group TAC (Tho- 


se Who Hunt Elves). Cuenta con dirección de 

| Takashi Yamamoto (Final Approach) y diseños 
originales de Noizi Ito (Suzumiya Haruhi; Shaku- 
gan no Shana). 


26 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 09-06-2007 


Para quien no puede vivir sin la fastuosa 


binación de música punchi con picadas en 3D, 
llega Wangan Midnight. Compitiendo cabeza 


com- 


NO TE OLVIDES QUE MUSIMUNDO CUENTA CON UNA EXCELENTE VARIEDAD EN COMICS, MANGAS, ETC 


PROMO IVREA disponible en locales: CIUDAD DE BUENOS AIRES: Av. Corrientes 1753 - Av. Cabildo 1873 - Lavalle 925 - Abasto Shopping 
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(Ruta 25 п“ 170) | LOMAS DE ZAMORA: Av. Laprida 144 | QUILMES: Av. Calchaqui 3950 | CASTELAR: Plaza Oeste Shopping | SAN MIGUEL: Ау, J. 
ი. Perón 1030 | MÁRTINEZ: Unicenter Shopping | PILAR: Las Palmas del Pilar Shopping | LA PLATA; Calle 47 № 637 – Calle 12 N° 1175 | CORDOBA 
9 de Julio 74 - Nuevo Centro Shopping (local 2261) | PARANA: San Martin 621 | LA RIOJA; Pelagio В. Luna 519 | MENDOZA: San Martin 11 
SANTA FE: San Martin 2433 | COMODORO RIVADAVIA: San Martin 101 | NEUQUEN: Av. Argentina 351 - Juan J. Lastra 2400 BARILOCH! 
Quaglia 259 | RIO CUARTO: Río Cuarto Center - Complejo Disco {Eliseo Sanchez 350). 





a cabeza con Initial D en la preferencia de los 
japos, Wangan Midnight viene acumulando 
una larga camada de películas y videogames, 
surgidos de la versión manga realizada por 
Michiharu Kusunoki que desde 1992 a la fecha 
lleva 35 tomos recopilatorios y sigue salien- 
do. La historia es sobre Akio Asakura, un pibe 
re capo que maneja un Nissan Fairlady Z $30Z 
que, dicen, está maldito. Todos sus anteriores 
conductores murieron manejándolo! El hecho 
es que Akio, si bien antes era re cagón, con su 
nuevo autito va a pasar a ser el más capo de 
todos. 





MSHIGURUI 
12 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 19-07-2007 
Uno de los más impactantes mangas épicos de los 


últimos tiempos recibe su adaptación animada. 
Shigurui, de Takayuki Yamaguchi. Está basado en 
“Suruga-jo Gozen Jiai”, una novela de Norio Nanjo. 
En el sexto año de la era Kanei, Dainagon Tokugawa 


Tadanaka ordena a dos de sus hombres mantener un " % 

duelo а muerte porque estaba embolado de tanto à я TODOS LOS JUEVES 
torneo de artes marciales todos iguales y sin sangre. ү, i Ў f NS. А LAS 00:00HRS 
La joda es que los dos contendientes, Fujiki Genno- А თ ი е 

suke е Ігако Seigen, tienen toda una historia a ser Ер! 

develada en el transcurso de la serie. La animación 
es de Madhouse, cuenta con Hirotsugu Hamasaki 
(Texhnolyze) en la dirección y Masanori Shino (Gun- 


grave; Black Lagoon) en el diseño de personajes. La 
pasa WOWOW en Japón. 











MSKY GIRLS 

26 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 05-07-2007 
Tras un exitoso OVA de 30 minutos > o 2 

aparecido hace ип año, llega la serie 3 - АММЕ+ѕеху 
de TV de Sky Girls con producción у / 

de Konami (la popular empresa de 

videogames), animación de J.C. Staff 

y dirección de Yoshiaki Iwasaki (Love 

Hina). La trama de ambas produc- 

ciones es la misma, solo que la serie 

de TV agrega a Elise en el conocido 

grupo de Sonic Drivers que ya inte- 

graban Otoha, Karen y Eika. Las Sonic ს 

Drivers son una unidad especial des- 7 = e € A 
tinada a pelear con unos extraterres- 7 * ый ит 
tres denominados Worms (gusanos) ` 2 e წ 4” 
piloteando poderosos mechas. La tra- ; =>: | | Í სრა 
ma está situada en un futuro donde | ” 
la Tierra -con una población diezma- C 
da- está en guerra con los menciona- 
dos Worms. 


“| vandread 


MHSCHOOL DAYS | * 
12 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 03-07-2007 ს | burst angel ] + 
ү School Days arranca como una historia de | a k уж 

un típico triangulo amoroso estudiantil. > у. | [| speed grapher ] А 
El flaco, Makoto Itou, está loco por Koto- ү $ - f 
noha Katsura, una chica que viaja con él en Р 
tren todos los días pero que пі sabe de su 
existencia; y Sekai Saionji, una chica muy 
amiga de Makoto que le va a hacer de cu- 
pido con Kotonoha pero a ella sí le gusta 
Makoto. Con el transcurso de la serie las 
relaciones se van tornando tormentosas y 
el final es totalmente inesperado. La serie, 
surgió de una innovadora novela visual 
(era casi como un anime interactivo). Está 
dirigida por Keitaro Motonaga (Rayear- 
th) y animada por TNK (Honey 8 Clover). 2 
También cuenta con una versión manga ს. A 
que está serializándose en la Comp-Ace de SINO LOTIENES “ 
Kadokawa Shoten, y tres novelas. ¿ SOLICITALO YA ^- 

speed graphe Eyonzalap al rights reserved: shooting starlet musumeto2004 wondortamvmusumet production comio й rights resarvad. 


i birst angel gonizo/project bakute. Gtakeshi mor gorzo/mecka factory adh. О, 
© 2007 sony pictures entertaiment inc. ай rights sor arira а registerad tacita sony pieturas entertainment იდ. 
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CLAMP | 


e ASI EMPIEZA | 
to \ LA HISTORIA 






































econocidas como esas “hace- 
doras de magia”, cuyas obras 
invariablemente marcan un antes y un 
después en la aplicación de conceptos 
a las historias shojo (aquellas destina- 
das especialmente al público femenino 
aunque no por ello privadas al masculino). 
Y si bien en Argentina legalmente reci- 
bimos muy pocas (los animes de Sakura y 
Guerreras Mágicas, más diversos títulos 
de manga que editó Ivrea), el fandom tan- 
to local como internacional se ocupó per- 
tinentemente de poblar internet con toda 
la vasta obra de este simpático grupo de 
cuatro chicas. 

Por cierto, es momento de contar un poco 
el génesis de todo esto: originalmente, las 
Clamp eran un grupo de once estudian- 
tes, todas compañeras de escuela (las cua- 
tro conocidas y otras cualquiera que vaya 
a saber uno en qué terminaron) fanáticas 
de ver a los chicos dándose arrumacos 
entre sí, cosa reflejada en sus prime- 
ros trabajos doujinshis (todos shonen 
ai), y si bien ellas dedicaron 
buena parte de sus esfuer- 
zos a producir versiones 
propias de conocidas series 
como Devilman o Saint Seiya 
(joyas de colección), también 
lograron desarrollar una con- 
tinuidad de historias origi- 
nales, las cuales terminaron 
derivando en publicación 
profesional a través de edi- 
toriales como Kodansha o 
Kadokawa. Así arrancaron 
en 1987 obras como Shin- 
ning Star, Shoten (un gran 
prototipo de diseños para 
futuras obras de Clamp), 
Derayd, Cluster (conti- 
nuada por su cuenta 


por Tamako Akiyama, una de las 
Clamp desertoras, por llamarla de 
alguna forma), Combination (simi- 
| lar al caso de Cluster, la continuó 
\ la también desertora Leeza Sei 
›\ bajo el pseudónimo de Iba Ta- 
d deo) y 20 Mensho Ni Onegai. 
| წ Sin embargo, el puntapié al 















gran éxito surgió a través 

| de RG Veda, la primera serie 

de 3 larga de las Clamp, iniciada 

Г еп 1990. Es justo luego de su 
primer tomo editado que las 

desaveniencias entre las inte- 

| grantes del grupo terminan 

definiendo la formación ac- 

tual: Nanase Okawa, Mokona 
Apapa, Mick Nekoi y Satsuki 

Igarashi (por cierto, se cambia- 

ron los nombres hace poco, 

К 4 HOKUTO (Tokyo Babylon) 


LAZER (რ 4 


cosa que se detallará en la siguiente parte 
de la nota). Okawa es la líder y guionista 
principal, además de acreditarse el hecho 
de haber formado el grupo; Mokona es la 
principal artista de la casa y tanto Nekoi 
como Igarashi la asisten y ayudan en su 
trabajo aunque también suelen desempe- 
ñarse como dibujantes, siendo que Nekoi 
dibuja ella misma varias series e Igarashi 
se encarga de darle forma al diseño del 
tomo recopilatorio. En general, las chicas 
son de perfiles realmente bajos (ni hablar 
de lo que costaba conseguir una foto de 
ellas), pero en los últimos años han salido 
un poco más a la luz brindando más entre- 
vistas y conferencias. 
Es notable remarcar que las obras de 
Clamp en general se plagan de aspectos 
mórbidos, relaciones prohibidas y una 
extensa y profunda exploración de la 
personalidad de cada integrante de sus 
historias, principalmente cuando éstos son 
adolescentes. Además, es en la camada de 
obras que le siguió a RG Veda donde sur- 
gen los populares crossovers y universos CLAMP. 
alternativos de los personajes creados por | 
las chicas, sea por simples cameos o por 
apariciones influyentes de los personajes 
de una obra anterior (como es el caso de 
Tokyo Babylon y X, por ejemplo). Para ju- 
gar un poco con todo esto se produjo, en 
1994, un video musical animado, llamado 
“Clamp in Wonderland”, en el cual apare- 
cen todos los protagonistas de las obras 
más populares de Clamp. Este corto fue 
realizado por Madhouse, empresa que ac- 
tualmente está desarrollando un nuevo vi- 
deo, provisoriamente denominado Clamp 
in Wonderland 2. 
Obviamente esto no acaba acá pero, por 
cuestiones de espacio, segmentamos esta 
nota en dos partes, por lo que número de 
por medio (es decir, en Lazer #50) conti- 
nuaremos hablando de todo el resto de las 
obras de Clamp. Siendo esa segunda parte 
quizás la más polémica ya que incluirá los 
últimos bombazos en curso y plagados de 
crossovers. 
Verdaderamente era una deuda pen- 
diente de Lazer el hecho de enumerar las 
principales obras de este sagrado grupo 
creativo así que, sin más preámbulos, em- 
! 
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LAS OBRAS _ 


10 tomos - Publicado por Shinshokan entre 1989 y 1996 
Animación: 2 OVAs de 45 minutos cada uno, aparecidos originalmente en 


¿Japón en 1991 





La historia cuenta que, trescientos años 
atrás, el dios del trueno, Taishaku-ten, se 
rebeló contra Tentei, el emperador del pa- 
raíso, masacrándolo tanto a él como a su 
guardián, el cornudo de Ashura-o (la mujer 
ayudó a Taishaku en su plan). Tras esto, se 
ordena asesinar a todo el clan de Ashura, 
considerándolo maldito. Esto ocasiona una 
profecía, que dice: “Seis estrellas caerán a 
la Tierra. Vos sos la estrella oscura que está 
en contra del cielo. Tu aventura comienza 
cuando encuentres al hijo de una raza des- 
aparecida. No te puedo decir si el chico es 
bueno o malo, pero sé que puede cambiar 
la rueda de la fortuna del paraíso” (Ja, co- 
mete esa...). El hecho es que, siguiendo esa 
profesía, el guerrero guardián de la Tierra 
del Norte, Yasha-o, despierta a un chico/a 
llamado/a Ashura-o. Este asexuado infante 
permaneció dormido por los trescientos 
años que transcurrieron desde aquella 
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violenta guerra bajo un sello mágico. Así 
inicia el viaje de Yasha y Ashura por formar 
a las “seis estrellas” que lograrían derrocar 
a Taishaku. Así se van sumando Soma, Ryu- 
o y Karura-o, quedando una persona más 
por descubrir, la cual es solo uno de mu- 
chos misterios a ser develados en una tra- 
ma tan enredada como jodida, donde nada 
es lo que parece y el despertar de Ashura 
necesitaría una segunda etapa... 

A esto se acoplaría luego una versión 
anime que adapta un par de historias in- 
termedias del manga original. Lamentable- 
mente sólo se limita a mostrar peleas entre 
buenos y malos, dejando de lado cosas 
vitales como el origen del enfrentamien- 
to entre Ashura y Taishaku y las relaciones 
secundarias entre los otros personajes. 

La producción corrió a cargo del estudio 
Animate y contó con dirección de Hiroyuki 


Ebata y Takamasa Ikegami. 
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Básicamente una obra cómica con chicas 
mimosas (entre sí). La protagonista es Mi- 
yuki, una chica común y corriente pero con 
la desgracia (?) de caer en mundos biza- 
rros. A la usanza de los famosos libros de 
Lewis Carrol, primero cae en el país de las 
maravillas y luego al otro lado del espejo. 
Como era poco para llenar un tomo, las 
Clamp la mandan al país de los videojue- 
gos, de los trabajos de medio tiempo y 
del país de XII Entre otros, claro. El factor 
común? Todos los lugares a los que van 

a parar Miyuki están plagados de minas 
(todas re perras, por cierto) calientes con 
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ella. Meses luego de editarse el manga, se 
realizó un OVA en dos partes, adaptando 
los primeros dos capítulos 











TOKYO BABYLON 


Japón entre 1992 y 1994 


B tomos - Publicado por Shinshokan entre 1990 y 1993 
წესი > 2 OVAs de 50 minutos cada uno, aparecidos originalmente en 





Subaru Sumeragi es un medium (onmy- 
ouji) dedicado a exorcizar almas en pena. 
Junto a él permanecen su hermana ge- 
mela, Hokuto, quien no tiene un poder 
significativo pero es el sostén emotivo -y 
fashion- para él, y Seishiro Sakurazuka, un 
amigo de los chicos que está re al pedo (el 
tipo dice que es veterinario pero se la pasa 
con ellos). Uno de los ganchos principales 
de la historia son los intentos de Hokuto 
para que Subaru se le tire a Seishiro (y los 
galgos que éste le echa!). El inicio del man- 
ga plantea varias misiones de Subaru pero, 
con el correr de éstas, se va а іг desenca- 
denando la trama principal (es inevitable 
spoilear el final para entender la partici- 
pación de esta gente en X): justo cuando 
Subaru se da cuenta de que finalmente 

le quiere bajar la caña a Seishiro, éste 
revela que es integrante de los asesinos 
Sakurazukamori. También cuenta que su 
interés por Subaru se debió a una apuesta 








¡Seishiro, Subaru y Hokuto 
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que realizó con él años atrás cuando lo vio 
matando a alguien: Subaru tendría que 
hacerle sentir algo en el plazo de un año, 
dependiendo de ello su vida o muerte. Al 
no lograrlo tiene que garpar con su vida. 
Hokuto se siente culpable por ello y deci- 
de utilizar su único poder (intercambio de 
destinos) para sacrificarse en lugar de su 
hermano. Si bien Subaru y Seishiro se en- 
frentan en el final del manga, la situación 
queda inconclusa a la espera de una mejor 
y definitiva oportunidad, en X. 

Los OVAs (producidos por Madhouse) rela- 
tan algunas de las historias aparecidas en 
el manga pero no llegan hasta el final del 
mismo. También hay que agregar la exis- 


tencia de una película live-action llamada 
Tokyo Babylon 1999, estrenada en Japón 


en 1993 y situada cinco años después del 
final del manga. Por supuesto, incluye la 
aparición de Seishiro y una nueva pelea 
entre él y Subaru. 





El manga _ 


4 tomos - Publicado por Kodansha entre 1997 y 1999 (y por ivrea en Argentina) 


Japón en 1999 








Una de las más artísticas y adultas obras 
de Clamp transcurre en un mundo cy- 
berpunk donde una chica llamada Suu 

se encuentra encerrada por ser el único 
Clover (trébol en inglés) de 4 hojas, capaz 
de vencer a la organización que mane- 

ja el programa Clover. Será Kazuhiko, un 
ex-soldado, el encargado de protegerla y 
posteriormente ayudarla a escapar. 

Si bien la obra así como está se entiende, 
se encuentra incompleta ya que ellas te- 
nían proyectado extender la historia hasta 
un hipotético tomo seis, pero la serie fue 
cancelada. En 1999, junto al estreno de la 
primera película de Card Captor Sakura, 
se proyectó un corto animado por Mad- 
House. El mismo es una figurita difícil ya 
que jamás vio la luz en formato comercial 
alguno. 





[• CLAMP SCHOOL 
20 Mensh 





i Onegai - Clamp School Detectives 





Según cuentan los Expedientes Secretos 
Clamp (?), este monumental complejo 
educativo -enorme como una ciudad- fue 
creado por la corporación Imonoyama con 
la intención de recibir a todos los estu- 
diantes talentosos de Japón, sean ricos о 
pobres. El Clamp Campus abarca todos los 
niveles de enseñanza y cuenta con todo 
tipo de instalaciones adicionales (hospital, 
bancos, centros de entretenimiento e in- 
cluso transporte propio!). En este entorno 
ficticio se contextuan varias de las series 
de Clamp. La primera de ellas en ver la luz 
fue 20 Mensho Ni Onegai (20 caras, por 
















El protagonista es un chico, Akira Ijuin, 
que de día cursa en cuarto grado del pri- 
mario de la Clamp School y 
de noche, haciendo gala 
del título heredado de 
su padre, se chorea de 
todo para complacer a 
sus madres gemelas (?!). 
Esto lo convierte en 

el ladrón legendario 
“hombre de 20 caras” 
(usa antifaces para ocul- 
tar su identidad). Ahora 
bien, también se afana el 
corazón de una nena de 
cinco años (el pibe ten- 
drá nueve pero eso no le 
quita el cargo de pedó- 
filo!), así que el manga 
se ocupará de destripar 
la relación entre ambos 
a lo largo de los dos 
tomos en los que fue 
recopilada la historia, 
los cuales fueron pu- 
blicados en Japón por 
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Clamp School Detectives 
Kadokawa entre 1990 y 1991. Si bien las 
Clamp se basaron en una historia creada 
por Edogawa Rampo que hablaba del de- 
tective Kogoro Akeichi (también conocido 
como el hombre con 20 caras), es sabido 
que Yukiru Sugisaki se afanó conceptos de 
este manga para hacer su DNAngel. 
El segundo título en cuestión se ubi- 
ca temporalmente a continuación de la 
obra anterior: Clamp School Detectives. 
La trama también es sencilla: tres chicos - 
Akira, Suo y Nokoru- crean una agencia de 
detectives para ayudar a las chicas en pro- 
blemas. Los tres tomos en los que se ex- 
tiende este manga (todos publicados por 
Shogakukan entre 1992 y 1993) constan 
puramente de historias cortas autoconclu- 
sivas sin mayor variación ni evolución en 
la trama. No obstante, esta serie fue afor- 
tunada en contar con una adaptación ani- 
mada por Studio Pierrot, de 26 episodios 
y emitida por TV Tokyo 
originalmente del 03-05- 
1997 al 25-10-1997. Ésta 
se inicia como adapta- 
ción del manga pero, 
una vez acabada, pasa 
a desarrollar nuevas 
historias inventadas 
para la animación, 
incluída una saga 
continuada para los 
últimos episodios 
donde la comedia se 
deja un poco de lado en 
pos de la aventura. 
El tercer título en 
hacer mención de 
la escuela Clamp 
es Duklyon: Clamp 
School Defenders. 
Sus dos tomos, 
publicados por Ka- 
dokawa en Japón 
entre 1992 y 1993, 
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cuentan acerca de dos adolescentes que 
cursan la secundaria en el mencionado 
colegio: Takeshi Shukaido y Kentaro Hi- 
gashikunimaru (necesita nombre artístico 
el flaco). Ambos se convierten en super- 
héroes con armadura para enfrentar a 
unos extraterrestres que quieren, prime- 
ro, dominar la escuela y luego el mundo. 
Para enfrentarlos, siguen las órdenes de 
Eri Chusonji, una mina totalmente pirada 
(de la que el extraterrestre jefe, encima, 
se enamora) que los caga a maletazos a 
cada rato. Básicamente, Duklyon es un 
manga paródico de lo que son los géneros 
tokusatsu o sentai de los que vienen series 
como Power Rangers o Masked Rider. Fi- 
nalmente, otra de las obras involucradas 
en la escuela es Clamp School Paranormal 
Investigators, una serie de tres novelas 
escritas por Tomiyuki Matsumoto, con co- 
laboración de las Clamp. 

Y éstas no son las únicas historias en las 
que hace aparición la escuela Clamp. Las 
famosísimas Rayearth y X también la inclu- 
yen (de hecho, los chicos de Clamp School 
Detectives son vistos de grandes en X, co- 
mo directores del Campus). 
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* WISH 
114 tomos - Publicado por Kadokawa entre 1996 y 1997 
orto de cinco minutos aparecido a fines de 1997 dentro de una 
ial conmemorativa del final del man 




























Un ángel, Kohaku, cae en la casa de un 
joven médico, Shuichiro. Al salvarle éste la 
vida al ángel, decide concederle el deseo 
que quiera, pero Shuichiro no necesita 
nada. Kohaku opta por quedarse con él 
hasta que lo necesite -aunque es un pobre 
ángel torpe-, lo que desencadena la apari- 
ción de: un ángel, su novio demonio, otro 
demonio que tiene como hobby moles- 
tar a Kohaku y sus dos sirvientas gatunas. 
Todos se quedan a vivir en la casa de Shui- 
chiro! Wish no es más que una comedia 
romántica, desarrollada en cuatro tomos 
originalmente publicados por Kadokawa 
entre 1996 y 1998. Está a medio camino 
entre shojo y shonen ai (los ángeles son 
asexuados, y Kohaku es bastante fémino 
pero tira a masculino). 
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+ MAGIC KNIGHT RAYEARTH 


[6 tomos - Publicado por Kodansha entre 1993 y 1996 
| Animación: Serie de TV de 49 episodios, emitida originalmente en Japón entre 


1 1994 y 1995; y serie de 3 OVAs editados en 1997 _ 





En las obras de Clamp, es muy común no- 
tar que todas arrancan como una serie 

de premisa super exitosa, mass-market 

о como quiera llamarse; pero que luego 
sufren una importante desviación de la 
trama hacia algo totalmente inesperado. 
Un muy conocido caso fue el de Guerreras 
Mágicas, nombre con el cual en Argentina 
se conoció a Magic Knight Rayearth. Esta 
serie nació en las páginas de la Nakayoshi, 
una de las tantas publicaciones de la edi- 
torial Kodansha, entre Noviembre de 1993 
y Abril de 1996. Su extensión final de seis 
tomos, dividida en dos series -Magic Kni- 
ght Rayearth 1 y 2-, desarrolla toda una 
historia que abarca magistralmente des- 
de la comedia más absurda en los inicios 
hasta una compleja trama de ciencia fic- 
ción pocas veces vista en un shojo de esa 
época. Eso mismo llevó a TMS, la popular 
empresa de animación detrás de Detective 
Conan, a apostar por una versión animada 
que replicara lo sucedido en el manga. En 
efecto, fueron dos series de TV emitidas 
una tras la otra, adaptando las respectivas 
partes de la historia. 

La primera serie se emitió originalmente 
en Japón del 17-10-1994 al 13-03-1995. La 
dirección corrió a cargo de Toshihiro Hira- 
no (Vampire Princess Miyu; Robots Ninja). 
Su trama cuenta que tres chicas adoles- 
centes, de distintos colegios reunidos en 
una salida escolar a la Tokyo Tower, son 
misteriosamente transportadas a otro 
mundo, invocadas por la princesa Eme- 
raude (Esmeralda). Ese mundo es Cephiro 
y las chicas reciben el encargo de salvarlo, 
rescatando a dicha princesa de las garras 
del malvado Zapato, bahh Zagato. Hika- 
ru, Fuu y Umi (Lucy, Anaís y Marina en el 
doblaje local) son convertidas en Magic 
Knights (Guerreras Mágicas) por el mago 
Clef (Gurú Clef) y comienzan a recorrer el 














planeta, incrementando sus poderes (leve- 
leando como en el Ragnarök) para poder 
despertar a los robots gigantes, los Ma- 
shin (cuya traducción es Dioses, pero en el 
doblaje le. pusieron Genios -?!-), que serán 
sus principales armas en su lucha contra El 
Gato, bahh Zagato. Para guiarlas, Clef les 
encaja a Mokona (Nicona) como guía en 
su camino. Llegado el encontronazo con 
Emeraude y Zagato, las chicas descubren 
que Emeraude realmente está enamorada 
de Zagato, y que ese amor es el principal 
obstáculo para permitirle actuar como 
pilar de Cephiro (sin pilar, Cephiro se va 
al carajo). La única forma de liberarse es 
muriendo. Como no es posible que algún 
habitante de Cephiro destruya a su pilar, 
los Mashin fueron hechizados para cum- 
plir con esa tarea. 
Tras la finalización de la primera etapa, in- 
mediatamente se puso al aire la segunda y 
final, emitiéndose originalmente en Japón 
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Los Mashin _ 





del 10-04-1995 al 27-11-1995 con el mismo 
staff anterior pero con el agregado de la 
supervisión creativa de Nanase Ohkawa. 
Ella dejó entrever su disconformidad con 
el resultado final de la primera serie (sua- 
vizaciones en la adaptación de la trama y 
peleas extensas al pedo), por lo que metió 
mano e hizo de Magic Knight Rayearth 2 
una etapa mucho más adulta y enredadí- 
sima argumentalmente. Esto provocó en 
Japón un masivo cambio de target, dado 
que perdió rating infantil pero ganó con- 
sumo adulto (principalmente de merchan- 
dising, vital para mantener la producción 
de la serie), garantizando su continuidad. 
La trama devuelve a las chicas a Cephiro, 
pero ya no era el lindo y paradisíaco paisa- 
je que habían visto antes. Ahora es desola- 
do y feo (como las orillas del río Matanza, 
bah). Gente de tres planetas distantes (Au- 
tozam, Chizeta y Fahren), así como tam- 
bién la malvada Lady Debonair, quieren 
conquistar Cephiro. Mientras, tienen que 
elegir un pilar nuevo antes de que el pla- 
neta quede hecho concha. 

La serie de TV entera fue emitida en Ar- 
gentina por Magic Kids en varias opor- 
tunidades entre 1998 y 2000. Es raro que 
ningún otro canal haya querido adquirirla 
posteriormente. 

En tanto, en Japón, el éxito de la serie le 
permitió ganar varios videogames para las 
consolas del momento, siendo más conoci- 
das las versiones para SNES y Sega Saturn. 
La primera era un RPG onda Final Fantasy, 
que se destacaba por su fidelidad a la tra- 
ma original. En tanto, el juego para Saturn 
era de acción y aventura, más en el estilo 
del Legend of Zelda, y su inspiración en la 
historia original era, más bien, poca. Este 
último fue el único comercializado fuera 
de Japón. 

Además, en 1997 fue comercializada una 
serie de tres OVAs llamados simplemente 
Rayearth. Los mismos forman una com- 
pleta remake a la trama. No hay humor, 
varios personajes -así como sus edades 

y relaciones entre sí- fueron alterados. 
Básicamente, la gente de Cephiro quiere 
invadir la Tierra y las chicas usan -com- 
pletamente en bolas!- a los Mashins para 
hacerles frente y defender su planeta. Los 
tres OVAs fueron doblados al castellano 
con el mismo cast del doblaje para TV pe- 
ro en Argentina únicamente se comerciali- 
zó el primero en VHS allá por 1999, 

Como dato curioso, se puede mencionar 
que Mokona y las tres chicas están inspi- 
radas en las propias Clamp. Más curioso 
todavía, las locaciones y personajes de Ce- 
phiro toman sus nombres de modelos de 
famosos automóviles japoneses. 
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|; CARD CAPTOR SAKURA 


12 tomos - Publicado por Kodansha entre 1996 y 2000 (y por ivrea en Argentina) 
“Animación: Serie de TV de 70 episodios emitida entre 1998 y 2000; y dos pelícu- 





Si bien con Magic Knigt Rayearth las 
Clamp tocaron de cerca el género Magical 
Girls, no sería sino hasta la creación de 
Card Captor Sakura que dejaron su іпеуі- 
table impronta en el género. Al igual que 
la obra antes mencionada, CCS empezó a 
publicarse en las páginas de la Nakayoshi 
de Kodansha en 1996, finalizando a me- 
diados de 2000 tras 12 tomos de impeca- 
ble factura. Como siempre en una obra 
de Clamp, la trama inicia con una premisa 
muy simple (y podría decirse que también 
comercial), para derivar en “la verdadera 
trama": algo totalmente diferente y que 
para nada se esperaría cuando se empieza 
a hojear el manga. El hecho de optar por 
uno de los géneros más populares hizo 
que las empresas de animación posaran 
de inmediato su intere$$$ en ella. Es así 
que Madhouse y el canal NHK pusieron 
manos a la obra, dando como resulta- 
do que en 1998, a tan solo dos años del 
inicio de la publicación del manga (por 
entonces no era tan común), se iniciara 
la emisión de la serie de TV Card Captor 
Sakura, concretamente el 07-04-1998. En 
total se produjeron 70 episodios, los cua- 
les fueron fraccionados en dos bloques 
de 35, de acuerdo a la etapa argumental 
que reflejase. El último fue emitido el 21- 
03-2000. Los mismos contaron con plena 
supervisión de Mokona Apapa y Nanase 
Okawa para que la trama del anime no 
contradiga ni rellene al pedo la del man- 
ga. No obstante, el final de ambos no es 
el mismo ya que el manga siguió saliendo 
un tiempo más y pudo desarrollar mejor 
esa etapa. Afortunadamente, el mismo 
fue editado en su totalidad en Argentina 
a través de Ivrea, incluyendo -en una edi- 
ción especial- las doce cartas que acompa- 
ñaban originalmente a cada tomo y que 
ndice de los mismos. 








Sakura Kinomoto es una chica de 10 años 
cuya misión es recuperar las cartas Clow 
-que ella misma dispersó- utilizando un 
báculo mágico y la guía del guardián de 
las cartas, Kerberos (aunque no se encuen- 
tra en su forma original sino en una mini- 
expresión llamada, cariñosamente, Kero). 
En el transcurso de su aventura, se presen- 
tan innumerables personajes secundarios 
e inesperados coprotagonistas y anta- 
gonistas. Ejemplo de ello son Tomoyo, la 
mejor amiga/fanática de Sakura; Shaoran, 
el chino bisexual; Meilin, la china histéri- 
ca; Yukito, el que sonríe hasta cuando le 
pegan (devenido en Yue, que es más serio 
que una ostra); Touya, el hermano mul- 
tilabor de Sakura; Eriol, la miniatura del 
mago Clow; Nakuru, la asexuada amiga de 
Eriol; y Spinnel, la contraparte africana de 
Kero. Claro está, también salen los com- 
pañeros de escuela de Sakura, profesores, 
padre, madre fiambre, familiares de los 
amigos y un largo etcétera. De hecho, si 
bien la serie arranca con una numerosa 
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seguidilla de episodios autoconclusivos 
de captura de cartas, más adelante se 
prioriza el desarrollo de las relaciones 
entre personajes, así como las definicio- 
nes sexuales de los mismos (nada es lo 
que parece!). En tanto, cuando Sakura 
termina de juntar las cartas Clow, Yue la 
juzga, diciéndole que está todo bien pe- 
ro ahora sus cartas ya no sirven. Por en- 
de, las tiene que transformar en cartas 
Sakura: rositas y más bonitas. Es en esta 
etapa donde aparecen los ya menciona- 
dos Eriol, Nakuru, Spinnel y Yue. 

Se produjeron dos largometrajes y 
varios especiales. Las películas fueron 
emitidas paralelamente a la mitad (Card 
Captor Sakura The Movie, 21-08-1999) y 
al final de la trama (Card Captor Sakura 
La Carta Sellada, 15-07-2000), respec- 
tivamente. La primera retrata un viaje 
de Sakura y compañía a Hong Kong, en 
donde terminan conociendo a la fami- 
lia de Shaoran y a una vieja amiga del 
mago Clow, muy enojada con éste. La 
segunda, en tanto, se pensó para con- 
cluir definitivamente la trama de la serie 
de TV asimilándola a la del manga, pese 
a que la situación desarrollada fuera 
distinta. En la trama, aparece una nueva 
y desconocida carta Clow que hace des- 
aparecer a las otras cartas, excepto a la 
que creó Sakura en la primera película 
(The Love). La conclusión es una dramá- 
tica pelea, digna de final. Por otro lado, 
los especiales son variados y de todo 
tipo. Los principales y más conocidos son 
los de las filmaciones de Tomoyo y el de 
la pelea de Kero y Spinnel por comida, 
que se emitió -tanto en Japón como acá- 
junto a la segunda película. 

Card Captor Sakura obtuvo plena difu- 
sión en Argentina gracias a las múltiples 
emisiones de Cartoon Network, Canal 7 
(sólo la primera temporada) y, posterior- 
mente, Boomerang. Además, CN emitió 
los cortitos de Kero-chan como inters- 
ticiales (cortitos de relleno en las pro- 
pagandas) dentro de la programación. 
En realidad estos iban al final de cada 
episodio pero bueh, el hecho es que los 
pasaron igual. Por otro lado, si bien fue 
nefasto que nunca hayan podido contra- 
tar la primera película, sí pasaron la se- 
gunda en múltiples oportunidades (cosa 
vital para cerrar la trama). Lamentable- 
mente, el retroceso de Cartoon Network 
en la emisión de series animadas japo- 
nesas hizo que Sakura no haya podido 
volver a emitirse, lo cual carece de lógica 
dado que en su momento elevó notable- 
mente sus ratings, así como el concepto 
general del canal. 
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Ivan 18 tomos - Publicado por Kadokawa 





desde 1992 y actualmente paralizado 


Animación: Película (1996), OVA (2001) y serie de TV (24 episodios, 2001/2002) 





El comienzo de los noventa marcaría una 
nueva etapa para las Clamp. La publica- 
ción de Tokyo Babylon significó más que 
una historia de siete tomos, fue el puente 
para narrar los hechos de su siguiente 
obra: X. Si bien su publicación comenzó 

un año después que Tokyo Babylon, des- 
de el vamos se nota que ambos mangas 
fueron planificados como un proyecto a 
gran escala, debido a que todo sucede en 
el mismo universo y con varios personajes 
que se repiten en las páginas de uno y de 
otro. Lo particular es que esto convirtió 

a Tokyo Babylon, automáticamente, en 
una precuela a pesar de haber comenzado 
antes, debido a que Subaru y Seishiro son 
personajes secundarios en X, y de hecho 
su historia tiene conclusión allí y no en su 
propio manga. 

Retomando los orígenes de Ekkusu (así 

se pronuncia en japo), éste nació en la 
revista Asuka Comics de la editorial Kado- 
kawa, saliendo su primer tomo recopilato- 
rio en Agosto de 1992. 

Claro que la planificación a gran escala a 
la que se hacía referencia antes se les ter- 
minó yendo al carajo, porque aún hoy en 
día sigue esperando su final, con un total 
de 18 tomos (el último salió en 2003). 

A pesar de que la excusa oficial es que sus 
otras obras las taparon de laburo y todo 
ese bla bla bla, la verdad es que la historia 
es tan buena que las superó a ellas mismas 
y no tienen ni puta idea de cómo termi- 
narla. Así quedó colgada de un gancho 

en el perchero de su estudio. No obstan- 
te esto no fue escollo alguno para que se 
hiciesen un par de adaptaciones animadas 
que, obviamente, tienen finales inventa- 
dos más intrascendentes que la programa- 
ción de Ciudad Abierta. 
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La historia, a líneas generales, cuenta la 
llegada de Kamui Shirou a Tokyo tras la 
trágica muerte de su madre, quien antes 
de espichar le dice que su futuro está allí. 
Saltando de techo en techo, con la Tokyo 
Tower como fondo y todo un presupues- 
to en plumas volando por ahí (sino, no es 
una obra de Clamp) arriba a la megalópo- 
lis para descubrir que es el epicentro de 
un quilombo a gran escala: la humanidad 
está haciendo mierda el planeta y por 
ende la única solución es hacer borrón 

y cuenta nueva. O sea matar a todos y 
arrancar el mundo de cero. Al menos eso 
es lo que piensan los Dragones de la Tie- 
rra -o siete siervos- encabezados por Ka- 
noe. Mientras que en la otra esquina del 
ring están los Dragones del Cielo -o siete 
sellos-, que, con la Princesa Hinoto (que 
rima con quinoto) a la cabeza, planean 
salvar al hombre de este trágico destino 
sabiendo que solamente está equivocado 
y todavía tiene tiempo de cambiar (bocha 
de campañas de Greenpeace de por me- 
dio). El pibe, que no quiere saber пі jota 





de todo esto, es constantemente tentado 
por los dos bandos involucrados pero lo 
peor de todo es que en el momento en 
que se defina por uno de ellos, su mejor 
amigo, Fuma Monou, se convertirá en su 
némesis!! Hasta ahí la trama no dice mu- 
cho: tipos con poderes peleándose en los 
tejados de Tokyo, debatiéndose el futuro 
de la raza humana. Pero lo mejor de todo 
radica en las historias de la extensa gama 
de personajes que convergen en un relato 
que los va moldeando y haciendo madurar 
con el transcurrir de las páginas. Demos- 
trando además que no todo es blanco o 
negro, sino que existen muchos grises y 
los buenos no son tan buenos, ni los malos 
tan malosos. 

La primera adaptación animada llegó en 
forma de película en Agosto de 1996 con 
una exquisita animación de Madhouse y 
dirección de Rintaro (Metropolis; Dagger 
of Kamui). Y con ésta llegó el primer mo- 
co: ante todo mandaron fruta con un final 
inexistente y, peor aún, como no habían 
aparecido algunos personajes en el manga 
-que recién iba por el tomo 8- crearon un 
par para tapar la ausencia por ejemplo de 
Kakyo Kuzuki. Más allá de esto, fue un éxi- 
to. También vale destacar la banda sonora, 
entre la que se encuentra el hitazo “Fo- 
rever Love” interpretado por la popular 
banda X-Japan. A todo esto, dos años an- 
tes apareció X?, una serie de cuatro videos 
musicales con temas de esta banda. De 
ellos, tres eran imágenes del manga que 
corrían una tras otra y el último una espe- 
cie de trailer de la película, que la rompía. 
Tuvieron que pasar cinco años para que X 
fuese nuevamente animada. En este caso, 
con una serie de televisión de 24 capítulos, 
dirigidos por Yoshiaki Kawajiri (Vampire 
Hunter D: Bloodlust). Con animación de 
Madhouse también, la historia es más fiel 
al manga y todos los personajes hacen su 
aparición, sin embargo el último capítulo 
tiene una resolución que, además de ser 
sacada de la galera, rompe con todo el 
clima que se había generado a lo largo de 
la serie, 

Antes del estreno de X-TV (así conocida) 
salió a la venta un OVA que no es más que 
el capítulo cero. La importancia de éste 
radica en la presentación de Kakyo Kuzuki, 
uno de los Dragones de la Tierra. Enamo- 
rado de Hokuto (la hermana de Subaru de 
Tokyo Babylon), narra el futuro que ve y 
los acontecimientos que sucederán en la 
batalla final, dejando el mensaje: siempre 
hay esperanza, el futuro aún no está deci- 
dido. El OVA contó con idéntico staff al de 
la serie televisiva y fue lanzado al mercado 
japonés en Agosto de 2001. " 
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TRINITY BLOOD 


TOS COLMILLOS, 
> ) BATMAN?! 











L onsiderando la inmensa cantidad de 
C géneros y subgéneros de animación 
disponible -y las distintas variedades 
dentro de éstos-, parece ser que la versión 
local de Animax tiene un antojo por las 
series cuyas tramas involucren vampiros, 
y más aún si sus títulos hacen referencia 
al alimento de dichos seres. Comenzando 
con Hellsing, pasando por Blood+ y, a 
partir de este mes, con el estreno de Trini- 
ty Blood, el canal de animación japonesa 
por excelencia en nuestro país se consagra 
por haber mostrado más sangre en sus 
dos años de vida que Cartoon Network y 
Magic Kids juntos en toda su existencia. 
Nacida de la mente de Sunao Yoshida y 
con ilustraciones de Thores Shibamoto, 
Trinity Blood aparece por primera vez en 
forma de ranobes (novela con bocha de 
ilustraciones onda manga) cuyos capítulos 
fueron serializados originalmente en la 
revista The Sneaker (Suzumiya Haruhi no 
Yuutsu; Code Geass), siendo luego reco- 
piladas en doce tomos a partir de Marzo 
de 2001. 
Dichas novelas se encuentran 
divididas equitativamente 
en dos sagas: ROM (Reborn 
On the Mars), у RAM (Rage 
Against the Moons), siempre 
teniendo en cuenta que los 
hechos en ROM transcu- 
rren a posteriori, a pesar 
de haber comenzado su 
publicación antes que RAM. 
Sin embargo, en Julio de / 
2004, Yoshida -con ape- 
nas 34 pirulos- abando- 
na este mundo a causa 
de una obstrucción 
de pulmón, dejando 
la historia inconclu- 
sa justo después de 
haberse anunciado 




























el estreno del anime en tierras japonesas. 
Tras su muerte, el encargado de continuar 
y finalizar la serie fue Kentaro Yasui, ami- 
go de Yoshida y creador de las novelas de 
Ragnarök. Es así que en Enero de 2005 se 
publica el sexto y último tomo de la 


saga RAM, finalizando oficialmente 
la historia de Trinity Blood. Ade- 
más de la versión en su lenguaje 
< original, existen traducciones 
oficiales de estas novelas en 
otros cuatro idiomas: coreano, 
chino, inglés y, a partir de este 
año, español. 

En Marzo de 2004 sale a la 
venta el primer tomo recopi- 
latorio de la adaptación en 

versión estática de la serie. 
Se trata de un manga, ilus- 
14 trado por Kiyo Kujo, que 

Ns publica en el magazine 
\ mensual Asuka de la edi- 

\ torial Kadokawa Shoten 
(X; DNAngel), y cuyo 
nombre es homónimo 





al de la novela en cuestión. Los, hasta el 
momento, ocho tomos que componen al 
manga, son una muy bien lograda com- 
binación entre ambas sagas del produc- 

to original. Si bien los hechos principales 
suceden dentro del marco que abarcan 

las novelas de ROM, se logran intercalar 
escenas de RAM mediante flashbacks ex- 
plicativos, que son vitales para compren- 
der la historia en su totalidad. Los diseños 
también resultaron muy bien adaptados 
respecto a las complejísimas ilustraciones 
de la novela, logrando mantener tanto la 
elegancia de los personajes como el carac- 
terístico ambiente caótico que generan. 
Tiempo después llegó el anime de Trinity 
Blood, que consta de 24 episodios, emiti- 
dos originalmente entre el 28-04-2005 y el 
06-10-2005 por el canal satelital WOWOW 
de Japón, y luego distribuidos por las redes 
de Animax en todo el continente asiático. 
El estudio Gonzo se encargó de la anima- 
ción de la serie y Tomohiro Hirata (Peace- 
maker Kurogane) fue su director. El diseño 
de personajes estuvo a cargo de la exitosa 
Atsuko Nakajima (Getbackers; Ranma 1/2; 
Estás Arrestado!) y la música corrió por 
cuenta de Takahito Eguchi (DNAngel). Sus 
dos docenas de episodios están basadas 
mayormente en la saga ROM de las nove- 
las, aludiendo en ciertas ocasiones a mo- 
mentos del pasado que sirven para agilizar 
un poco la comprensión individual del ani- 
me. El marco general de esta adaptación 
nos introduce en un mundo post-apoca- 
líptico, donde los seres humanos se en- 
cuentran en una guerra constante contra 
criaturas a las que llaman vampiros. Dentro 
del bando de los humanos, se encuentra 
el Padre Abel Nightroad, un sacerdote al 
servicio de AX, la agencia especial del Va- 
ticano dirigida por la Cardenal Caterina 
Sforza, que existe para hacerle frente a las 
fuerzas vampíricas del ‘Imperio’. Duran- 

te una de sus misiones, Abel se encuen- 
tra con la Hermana Esther Blanchett, una 
monja que, tras haber sido traicionada por 





uno de sus compañeros, y posteriormente 
salvada por el Padre Abel, decide unirse 

a las fuerzas de AX para intentar unir un 
par de cabos que quedaron sueltos en su 
cabeza tras el encuentro con el Padre. Uno 
de ellos tiene que ver, justamente, con 
Abel. Resulta que el Padre Nightroad no es 
un humano común y corriente, y tampoco 
es un vampiro al servicio de los humanos, 
sino todo lo contrario (?). Abel es un Crus- 
nik, no, no es un cereal. Es un ser ancestral 
cuyas habilidades superan a la de cualquier 
otro, y que se diferencia de los vampiros 
no sólo porque no se alimenta de sangre 
humana (un Crusnik bebe sangre vampíri- 
ca), sino también porque posee la capaci- 
dad de controlar las nanomáquinas de su 
cuerpo que le brindan su alevoso poder, 
pudiendo elegir entre liberar su fuerza al 
mango, o esconderla completamente pa- 
ra pasar desapercibido. Como se dijo con 
anterioridad, el mundo de Trinity Blood se 
encuentra divido en dos sagas complemen- 
tarias y fáciles de reconocer. Para ayudar a 
la comprensión de cada obra, en esta nota 
se separaron los hechos más importantes 
de cada una y se ordenaron cronológica- 
mente. Vale aclarar que los eventos que 
tienen lugar en RAM (la saga que relata 
los hechos más antiguos), están apenas 
tocados por la versión animada, y, sin em- 
bargo, son indispensables para entender 
debidamente la historia. 








LA HISTORIA DE RAGE AGAINST THE MOONS 





Corre Е айо 2188, la poblacion de ial 
Tierra aumentó considerablemente y la 
humanidad se dispone a intentar la coloni- 
zación de Marte. Para ello envían un gru- 
po de expedición compuesto, por un lado, 
por humanos corrientes y, por el otro, 

por los Test Tube Babies (no, no leíste 
Teletubbies, eso te pasa por leer a los pe- 
dos!), cuatro humanos creados artificial- 
mente con las condiciones óptimas para 
sobrevivir en dicho planeta. Una vez allí, 
los colonizadores descubren dos nuevas 
tecnologías de nanomáquinas: las Bacillus 
y las Crusnik. Tras el encuentro, los colo- 
nizadores deciden instalar en sus cuerpos 
las del tipo Bacillus (tomaban Actimel, los 
chicos), mientras que los Test Tube Babies 
(Seth, Caín, Abel y Lilith; nombres afana- 
dos de textos bíblicos) son inyectados con 
las Crusnik ya que, debido a las caracterís- 
ticas superiores que sus cuerpos poseen, 
sólo ellos pueden sobrevivir a esta com- 
binación. Después de darse duro con las 
nanomáquinas alienígenas (MacGyver, 
muérete de envidia), los colonizadores 
regresan a la Tierra donde se desata una 
guerra de la san puta entre ellos y los hu- 
manos que se habían quedado. La razón: 
las Bacillus que los colonizadores instala- 
ron en sus cuerpos, además de darle capa- 
cidades y habilidades extraordinarias, los 
convirtieron en lo que comúnmente se de- 
nomina 'vampiro”, generando una sed de 
sangre incontrolable en ellos una vez que 
los síntomas se manifiestan. Esto genera la 
división de los habitantes del planeta en 
dos bandos bien distinguidos; por un lado, 
los humanos corrientes o Terranos (como 
los vampiros suelen llamarlos), que convir- 
tieron a la Iglesia Católica en su principal 
fuerza política y militar; y por el otro, los 





vampiros o Mátusalenes (como se auto- 
denominan), quienes formaron su propia 
institución bajo el nombre de “El Imperio”, 
para proteger su propia existencia. En me- 
dio de todo el quilombo, los cuatro Test 
Tube Babies (que ya no son tan bebés que 
digamos), entran en juego tras descubrir 
que sus poderes de Crusnik superan con 
creces las habilidades de los Matusalenes; 
Abel (lleno de un odio profundo hacia 

los humanos por haberlo creado como si 
se tratara de un juguete), Seth y Caín se 
alían con los vampiros, mientras que Lilith 
se une al bando de los humanos. Tiempo 
después, luego de haberse fusionado con 
sus nanomáquinas al 100%, Caín asesina 
a Lilith (que era considerada una figura 
materna por los otros tres), y este hecho 
hace que se le vuelen los pocos jugadores 
que le quedaban en la cabeza. En agra- 
decimiento a su “madre”, Abel entierra 

el cuerpo de Lilith en el cementerio del 
Vaticano y decide permanecer a su lado 
por siempre. Mientras tanto, la guerra 
apocalíptica entre ambos bandos acabó 
destruyendo la civilización de la Tierra casi 
completamente, originando el evento co- 
nocido como “Armagedón”. 





LA HISTORIA DE REBORN ON THE MARS 


Pasaron 900 años e el Апае 

en la Tierra y la civilización Europea ya 

se encuentra reestablecida nuevamente. 
Uniendo fuerzas en su cede central, el Va- 
ticano, los humanos continúan su incesan- 
te guerra fría contra el Imperio Matusalén 
aunque, en esta oportunidad, contando 
con el apoyo del Padre Abel Nightroad de 
su lado. De común acuerdo, у en orden de 
evitar otra catástrofe como la del milenio 
anterior, los representantes de ambas 
razas (el Papa por un lado y la Emperatriz 
Matusalén por el otro) deciden ponerle 
fin a la guerra y declarar la paz entre vam- 
piros y humanos. Sin embargo, un tercer 
poder entra en juego para complicarle 

la vida al Padre Nightroad y los suyos. La 
Orden Rozen Kreuz es un grupo de vam- 
piros extremistas que, por alguna razón, 
se niega a que haya paz entre las razas y 
se encarga de meter el dedo en la llaga 


Trinity Blood se estrenó el 5 de Septiembre 
por Animax, emitiéndose los miércoles a las 
22 y 2:30 hs, repitiendo los domingos a las 
23 y 3 hs. Fue doblada al castellano neutro 
en Venezuela por el estudio М&М (el mis- 
mo que se encarga de doblar casi todas las 
series del canal), con Héctor Indriago (Ban 
Mido en Getbackers) como Abel. Vale men- 
cionar que Indriago, aunque actúa bien, no 
pega con la cara de banana que Abel tiene 
casi todo el tiempo (cosa que sí fue refleja- 
da en la versión original japonesa). 





ОЛШЕП. para prosperar la guerra 
entre ellas. Cuando un mensajero Matusa- 
lén es enviado a Roma para pautar el tra- 
tado de paz con los humanos, un incendio 
se produce en el Vaticano, convirtiendo 

al vampiro en el principal sospechoso del 
atentado. Este plan fallido, evidentemen- 
te de la mano de La Orden, se proponía 
eliminar al Papa incriminando al mensa- 
jero y, asimismo, lograr la ejecución del 
culpado. De esta manera, un humano mo- 
riría a manos de un vampiro, y viceversa, 
generando un nuevo conflicto que podría 
acabar con la humanidad para siempre. 
Será el turno, entonces, de que el Padre 
Nightroad y sus compañeros de la Agencia 
de Operaciones Especiales del Vaticano 
(AX) retomen las riendas del juego y le 
hagan frente a la inminente amenaza que 
La Orden les significa, tanto a ellos, como 
a los Matusalenes. 
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Prácticamente todo Іо que envuelve el 
mundo de Trinity Blood encierra consigo 
un significado ligado a lo religioso. Los 
personajes, las ciudades e incluso las razas 
mantienen estrecha relación con leyendas 
bíblicas y mitologías de ciertas naciones. 
Los nombres de tres de los cuatro Crusniks 
pueden ser encontrados en los textos del 
Antiguo Testamento, donde Caín, Abel y 
Seth son los hijos de Adán y Eva; mientras 
que Lilith, si bien no conlleva una referen- 
cia directamente bíblica, es considerada 
como la primera esposa de Adán, según 
ciertos mitos. Las dos razas “superiores” 
que contemplan el universo de Trinity 
Blood también tienen origen en el mismo 
campo de la cultura. 

Los Crusnik de la serie -que son vampiros 
que se alimentan de la sangre de otros 
vampiros-, están basados en el mitológico 
Krsnik, un ser perteneciente al folklore Is- 
triánico que, según el mito, se convierte en 
un animal por la noche para luchar contra 
su maligna y vampírica antítesis, el Kudlak. 
Por otro lado, los Matusalenes llevan ese 
nombre en honor a su longevidad (un vam- 
piro común puede vivir unos 300 años). 
Matusalén es la persona más vieja que 
aparece en el Antiguo Testamento, donde 
se menciona que falleció a la edad de 969 
años. Para no ser menos, el denominado 
“Tercer Poder” de la historia, La Orden 
Rozen Kreuz, se encuentra emparentado al 
Rosicrusianismo -de hecho, lleva su mismo 
nombre-, una Hermandad de intelectuales 
alemanes establecida en el siglo XVII. 
Dentro del aspecto geográfico, las ciu- 
dades donde transcurren los hechos de 

la historia son versiones futuristas de los 
núcleos urbanos de la realidad. Los edifi- 
cios como el Vaticano se corresponden con 
la tan atractiva y tradicional arquitectura 





REFERENCIAS 


europea que los caracteriza, y las ciudades 
que intervienen llevan nombres bastan- 
te fáciles de reconocer. Roma, Bizancio 

(lo que ahora se conoce como Estambul, 
Turquía) y Albión (el nombre más antiguo 
de Gran Bretaña) son los más concurridos, 
recordando que el mundo de Trinity Blood 
no sale de Europa y sus alrededores. 
Combinando este trasfondo mitológico, 
bíblico e histórico con las apocalípticas 

y catastróficas escenas de ciencia ficción 
bien a lo Spielberg de la serie, resulta una 
obra del mejor futurismo épico, con per- 
sonajes muy elegantes y un inconfundible 
ambiente gótico, producto de tanta iglesia 
y vampiro involucrado. Con incoherencias 
notables por una parte -como que haya un 
Papa de 18 años, o una Cardenal femenina 
que no pasa los 40- y respiros mediante es- 
cenas cómicas intercaladas en los momen- 
tos de mayor seriedad, el balance dado en 
Trinity Blood lo convierte en uno de los 
candidatos más fuertes para ser el nuevo 
éxito de Animax en Argentina. * 
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TMNT -ETAPA MODERNA 


VOLVIENDO A SUS 
== CAPARAZONES 
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ño 1996, tras 193 capítulos de las 

más bizarras aventuras y productos 

(y eso sin contar las series-plagio 
que brotaron por entonces), las Teena- 
ge Mutant Ninja Turtles decían adiós a la 
tele. Con una serie que ya no pinchaba ni 
cortaba (ni siquiera con los sais de Rafa ni 
las katanas de Leo) pese a los intentos de 
modernizarla, el cuarteto de ovíparos decía 
adiós por un largo período de... dos años :P 
Poco se supo por aquí -porque en USA 
nunca dejaron de salir comics- de los tor- 
tugos hasta fines de 1998, cuando en Fox 
Kids se estrenó “TMNT: The Next Muta- 
tion” la serie Live-Action que los blas- 
femos de Saban hicieron en un intento 
fallido de revivir la tortumanía televisiva. 
En Argentina, como en el resto del mun- 
do, este intento de powerrangizar a nues- 
tros cuatro amigos (en este caso cinco, ya 
que agregaron una Tortuga hembra, la 
insoportable Venus de Milo) pasó con más 
pena que gloria, y nadie guarda un buen 
recuerdo de esta versión. Así que se tuvie- 
ron que tomar otro recreo catódico, que 
esta vez duró cinco largos años más. 
2003 finalmente fue el año de redención 
para Leonardo y sus hermanos. Con una 
animación mucho mejor 
que la de su antecesora 
de los 805 y una historia 
bastante mejor desa- 
rrollada, se estrenó el 
8 de Febrero en USA la 
nueva serie de las TMNT, 
que continúa en su sexta 
temporada hasta hoy 
en día (aunque se sal- 
tearon la quinta, ver 
sección aparte). Siendo 
generosos, esta serie 
se podría decir que es 
una bien lograda fusión de lo 
que eran los dibujitos anteriores 


(as) 
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con el comic original, ya que los persona- 
jes conservan varias de las características 
generales del cartoon anterior (las vinchas 
de colores, el tono humorístico, los vehí- 
culos estrafalarios) y, a su vez, la estética 
evolucionó hacia algo mucho menos ridí- 
culo, con una narrativa mucho más fluida y 
un planteo menos plano de los personajes. 
Este cambio positivo se le puede atribuir 
a que, en esta ocasión, Mirage cuenta con 
parte de los derechos, por lo cual su par- 
ticipación en el desarrollo de la serie fue 
mayor y gran parte de las historias están 
basadas en sagas del comic original, adap- 
tadas a la aún recatada pero más toleran- 
te pantalla norteamericana (o sea que 
vamos a seguir sin ver a las Tortugas salpi- 
cándose con la sangre de sus enemigos). 
Además, en estos veinte años, los dibujos 
animados evolucionaron en un montón de 
aspectos, y sería completamente estúpido 
y retrógrado pretender captar público 
nuevo siendo los estándares de las series 
de ahora bastante mayores a los de las de 
ese entonces. Si bien proporcionalmente 
esta nueva serie nunca despertó la pasión 
mundial de su antecesora, el notable éxito 
que obtuvo bastó para que se llevara 
a cabo una cuarta película, en este 
caso realizada en CG, 
que se estrenó en su 
país de origen 
el 30 de Marzo 
de este año (y 
en Argentina 
un mes después). 
En esta segunda 
nota revisaremos 
toda la etapa mo- 
derna de la fran- 
quicia, más algunas 
bizarreadas extras que 
surgieron a lo largo de to- 
da su historia. 





LA SERIE NUEVA 


Al haber tenido Mirage Studios una par- 
ticipación activa en el desarrollo (de he- 
cho, Peter Laird es uno de los guionistas 
principales), la fusión: dibujitos infantiles 
+ historias de los comics resultó, al menos, 
interesante. En cuanto a los inicios, si bien 
son más o menos los mismo de siempre, 
tienen un par de vueltas de tuerca, que se 
develan después, de lo más interesantes 
(como el porqué Shredder jugó un papel 
clave en el nacimientro de las Tortugas 
mutantes). Con el correr de los episodios, 
casi todos los personajes que aparecie- 
ron en alguna de las versiones anteriores 
tuvieron su remake en ésta. En el caso de 
Baxter Stockman, por ejemplo, éste volvió 
a ser negro, como en las historietas, y no 
rubio como en la serie anterior (“si justo el 
primer negro que metemos es malo, nos 
van a tildar de racistas!” habrán pensa- 
do los productores de la serie vieja). Los 
capítulos suelen ser autoconclusivos, o 
continuados en partes de 2, 3 ó 5 episo- 
dios, pero en cada temporada la historia 
va avanzando hacia un punto que suele 
resolverse al final. 

Así, con una calidad bastante aceptable 
en las historias y la animación durante 
cuatro temporadas y más de 100 episo- 
dios, las Tortugas viajaron por USA, por el 
tiempo, por el espacio exterior, por mun- 
dos oníricos, por realidades alternativas; 
pelearon contra Shredder (unas cuatro o 
cinco veces), contra clanes ninja, contra 
patotas, contra más ninjas todavía, y así en 
una seguidilla de aventuras de todo tipo. 
Para el final de la cuarta temporada, las 
Tortugas estaban por ser puestas a prueba 
por el “Ninja Tribunal”, asunto que se re- 
solvería en la temporada siguiente. Pero, 
en lugar de continuar la historia lineal- 
mente, los productores tuvieron la “chan- 
tísima” pero original idea de salteársela y 
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emitir directamente la sexta, renombrada 
con el sufijo Fast Forward. En esta oca- 
sión, las Tortugas y Splinter son acciden- 
talmente transportadas a la New York de 
2105 por Cody Jones, un descendiente de 
Casey y April. Al fallar en sus intentos de 
devolverlos a su época, los cinco se alían 
con Cody para enfrentar a los malosos del 
futuro. La llamada “temporada perdida”, 
o sea la quinta, comenzó a ser comercia- 
lizada en DVD, para terminar de cerrar el 
arco del Tribunal pendiente. Esta serie fue 
estrenada en Latinoamérica en Octubre 
de 2003 por Jetix (cuando todavía era Fox 
Kids). Consultados por Lazer, la gente del 
canal confirmó la llegada de Fast Forward 
para los próximos meses. 
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Luego de la discontinuación oficial de la 
versión de Image (Vol. 3), podríamos decir 
que el Vol. 4 (2001 a la fecha) continúa 

al Vol. 2. Pese a que se sigue llamando 
TMNT, las Tortugas hace rato que pasaron 
la adolescencia, como se demuestra al 
comentar que el primer enfrentamiento 
contra Shredder fue 15 años atrás, o al ser 
Shadow (la hijita de Casey y April) ya una 
adolescente. Así que puede que la prime- 
ra “Т” del título no sea de teenagers sino 
de treintañeros. El enfoque de la serie es 
similar a las anteriores de Mirage pero 
con más tendencia a la ciencia ficción que 
antes. Vuelven muchos de los viejos perso- 
пајеѕ y, entre los eventos más importantes 
de este volumen, está la muerte de Splin- 
ter. Pese a que la serie la llevan al frente 
Laird (Eastman tiró la toalla hace rato) con 
la ayuda de Lawson y Talbot -dos de los 
mayores colaboradores en la historia del 
comic de las TMNT-, la serie nunca anduvo 
muy bien en ventas, y para cuando co- 
menzó la producción de la película se vio 
interrumpida (permanentemente? No se 
sabe...) en su número 28, de Junio del año 
pasado. 

También, como es habitual en el mundo 
del comic USA, se largaron al mercado 
bocha de miniseries y spin-offs (para 
cuando salió el #2, ya estaba anunciada 

la miniserie de Raphael). Algunos de 
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ellos son: cuatro miniseries dedicadas 

a cada una de las Tortugas en solitario; 
Fugitoid; TMNT/Savage Dragon (E. Larsen 
& М. Dooney); Turtle Soup (cuatro libros); 
TMNT: The Maltese Turtle (Hedden & 
McWeeney); TMNT: The Haunted Pizza 
(por M. Howarth); TMNT: The Movie. 
Challenges hardcover; Casey Jones: North 
by Down East (2 números, por В. Veitch 

& К. Eastman); Casey Jones & Raphael (6 
números, por К. Eastman & S. Bisley). 

Las ediciones de Archie Comics fueron 
denominadas TMNT Adventures (1989- 
1996) y extendidas a lo largo de 72 
números. Esta versión estaba basada en 
la serie de animación. Por lo tanto, los 
diseños y ambientación tenían mucho 
más que ver con las Tortugas de la tele 
que con las de los otros comics, pero sólo 
los primeros cinco números adaptaban 
capítulos de la versión animada. Las 
historias restantes -si bien estaban 
espantosamente dibujadas- eran más 
interesantes y maduras que su contraparte 
televisiva. En Argentina fue publicada en 
parte por Sylvapen (ver sección bizarra 
para más -tristes- datos). También salieron 
bajo el sello de Archie las siguientes 
ediciones: Archie Comics's: TMNT 
Miniseries (1988-96); TMNT Specials (1991- 
94); TMNT Digests (1993-94) y Mighty 
Mutanimals (1991-93). 
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Tras casi 15 años de ausencia en la pantalla 
grande, las Tortugas volvieron con todo 
en la superproducción en animación C.G: 
TMNT (re novedoso el nombre) en Marzo 
de este año. La película contó con guión y 
dirección de Kevin Munroe, y el diseño de 
personajes corrió a cargo de Jeff Matsuda, 
quien hizo un buen trabajo dándole al 
cast una apariencia de lo más dinámica y 
moderna, aunque le quedaron todos me- 
dio raquíticos (sobre todo April “aguan- 
te la anorexia” O'Neil). El resultado final 
es aceptable, la película está bien hecha 
y es entretenida, pero deja una sensa- 
ción de “habría dado para mucho más". 
Si bien no es una continuación directa de 
las películas anteriores, perfectamente 
podría serlo, o al menos no las contradi- 
ce. La historia comienza contando qué 
fue de las Tortugas un año después de 
vencer a Shredder: Leonardo se retiró a 
entrenar en Centroamérica, donde entre 
las sombras ayuda a la gente, ganándose 
el nombre de “ЕІ Fantasma de la Selva”. 
Donatello trabaja atendiendo teléfonos 
como soporte técnico. Michelangelo ani- 
ma fiestas infantiles disfrazado de tortuga 
(valga la redundancia). Y Raphael -que se 
roba prácticamente toda la película- se 
convirtió en un violento superhéroe que 
patrulla New York por las noches: Nig- 
htwatcher. Tras el pedido de April (que 
ahora está en pareja con Casey), Leonar- 
do vuelve con sus hermanos a NYC, donde 
trece raros monstruos ancestrales están 
haciendo estragos. Entonces entra en 
escena Max Winters, un multimillonario 
inmortal que es el culpable de haber libe- 
rado a los monstruos miles de años atrás, 
y sus hermanos, los Generales de Piedra. 
El objetivo de Winters es recapturar a los 











bichos y restaurar su mortalidad, pero 
sus hermanos no piensan lo mismo... así 
que con la ayuda del ahora ambiguo Foot 
Clan, April y Casey; las Tortugas deberán 
enfrentarse en una tremenda batalla a 
muerte contra sus milenarios rivales... 
Estuvo entre las películas más vistas en 
las primeras semanas de su estreno en 
USA, y muy probablemente sea sólo la 
primera de una nueva tanda fílmica de las 
Tortugas. 
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Mucho para decir de este fiasco no hay. 
TMNT: The Next Mutation fue producida 
por Saban Entertainment, y como se ve 
que no tenían ganas de pensar en nada 
original, seguía el formato Power Rangers 
(incluso tuvieron un crossover con Power 
Rangers In Space) de capítulos autocon- 
clusivos de peleas contra monstruos (no 
gigantes, por suerte... eso ya hubiera sido 
el colmo) pero le ganaba en malos guiones 
y falta de gracia. Tenía algunos puntos en 
común con las películas, pero no era espe- 
cificamente una continuación. La mayor 
novedad era la inclusión de Venus de Milo, 
una tortuga hembra de vinchita turquesa, 
que había sido entrenada en Japón por un 
amigo de Splinter, pero que pese a sus cur- 
vas tenía menos onda que un renglón. 





Obviamente, la invasión multimedia que 
acarrearía esta nueva oleada de productos 
ninja no se quedaría sin su versión vide- 
ojueguística, y Konami quiso volver a tener 
una parte de la torta, por lo cual desarrolló 
una serie de juegos directamente basados 
en la nueva serie animada. Debido a las 
diferencias entre formatos, se desarrolla- 
ron dos estructuras de juego diferentes. 
En los aparecidos para la portátil Game- 
Boy Advance, el jugador controla a una 
tortuga diferente por nivel y va desarro- 
llando diversas misiones, además de que 
los gráficos son en 2D como los juegos de 
antaño. En tanto, los creados para todos 
los demás formatos (PS2, XBox, GameCu- 
be y PC) son juegos 3D en vista aérea con 
la posibilidad de usar a las cuatro tortugas 
a la vez (cada cual elige la que le gusta). 
Entonces, para 2003 apareció “Teenage 
Mutant Ninja Turtles” a secas (les chupaba 
un huevo si el nombre causaba confusión 
con los juegos viejos). Al año siguiente fue 
el turno de TMNT 2: Battle Nexus y TMNT 
3: Mutant Nightmare fue lanzado en 2005 
(solo que en éste no hubo versión PC y la 
de GBA se cambió por una de Nintendo 
DS). También en ese año salió TMNT: Mu- 
tant Melee, un compendio de minijuegos 
de pelea para GameCube, XBox, PS2 (sólo 
en Europa) y PC. Los celulares también 
ganaron dos juegos (desarrollados por la 
empresa Overload). El primero, aparecido 
en 2006, es TMNT: Fast Forward, siendo el 
primer juego basado específicamente en 
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LALER. 








La serie duró un total de 26 tediosos episo- 
dios, y su merecido fracaso fue el responsa- 
ble de que se pospusiera la producción de 
la cuarta película. 


JUEGOS 





Fast Forward, la nueva etapa de la nueva 
serie animada, combinando pelea y pla- 
taformas. En tanto, este año salió TMNT 
Power of 4, basado directamente en la pe- 
lícula, combinando acción y carreras. Para 
finalizar, este año, UbiSoft lanzó TMNT 
(cero imaginación los guachos), también 
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• En el musical mencionado en Lazer #46, las 
Tortugas vencían a Shredder -cuyo malvadí- 
simo plan era acabar con toda la música en 
el mundo- gracias al poder del rock'n roll (?). 
No sin que antes éste se mandara un buen 
rap donde paradójicamente hablaba de có- 
mo odiaba la música (!!!). 

En nuestro país, la versión de Archie co- 
menzó a ser publicada por Sylvapen (Ver 
Lazer #46) en Octubre de 1991 a un ritmo 
quincenal. Pero, en menos de un año, vaya 
uno a saber porqué, dejaron de editar el 
comic original (y eso que material yankee 
sobraba) y los muy chantas siguieron la serie 
mediante un recurso de lo más berreta: 
repintaban páginas de distintos núme- 
ros viejos, las espejaban para disimular un 
poco y cambiaban los diálogos por otros 
inventados, dando por resultado los comics 
más horribles e incoherentes del mundo, 
siendo sólo superado años después por el 
mítico “Los Caballeros del Zodíaco vs. Sai- 
lor Moon” (primer No Podés de la historia 
de Lazer). 

En abril de 1990 se estrenó en la TV norte- 
americana “All-Star Cartoon To The Rescue”, 
un impresentable corto animado -copro- 





basado en la película pero para todos los 
demás formatos: XBox 360, Wii, PS2, PSP, 
Nintendo DS, Gamecube, GBA y PC. Las 
consolas grandes y la PC utilizan el engine 
gráfico del conocido Prince of Persia: The 
Two Thrones, mientras que la de GBA es un 
clásico beat'em ир еп 2D. 
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ducción entre Disney y Southern Star Pro- 
ductions- en el que un montón de dibujitos 
populares del momento se juntaban para 
“ayudar” a un adolescente que consumía 
marihuana (aunque más que ayudarlo, 
parecía que sólo querían atormentarlo al 
pobre). En representación de las TMNT apa- 
reció Michelangelo, que tenía una voz de 
drogado que daba para preguntarse si su 
participación era en contra de los porros o 
una apología encubierta. Lo más siniestro de 
todo el corto era que la intro mostraba nada 
menos que a Bush (padre) y su mujer, dando 
un tenebroso discurso demagógico sobre 

lo mala persona que sos si consumís drogas. 
Se recomienda fervientemente NO ver este 
engendro, bajo riesgo de perder una canti- 
dad de neuronas aún mayor que cayendo en 
dicho vicio. 

En 1994, salieron dos especiales live-action 
exclusivos para la venta en video, llama- 
dos: "Turtle Tunes” y “We wish you a Turtle 
Christmas”. Estos robos de 25 minutos cada 
uno eran como los “Canta con nosotros” 
de Disney y traían temas como "Leonardo 
tenía un barquito”... Hace falta decir algo 
más?... Ah, no?... Bueno, mejor; gracias. 
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па Vez más, y como ya es costum- 

bre, el staff de Ivrea se embarcó en 

otra maratónica y agobiante con- 
vención de anime, comics y ciencia ficción. 
Animate Buenos Aires 2007 se extendió 
del jueves 16 al lunes 20 de agosto, con- 
vocó a más de 25.000 personas y, como 
dato innovador -aunque no por eso gra- 
to-, el lugar pactado para el encuentro no 
se remitiría a los ya conocidos por todos: 
Centro Municipal de Exposiciones o La 
Rural, sino que nos llevaría al pintoresco 
barrio de Palermo Hollywood, más pre- 
cisamente al predio El Dorrego (Zapiola y 
Dorrego), a pasitos de Canal 9. 
Aunque en un principio a todos nos moti- 
vaba un poco el hecho de pensar que un 
nuevo lugar se estaba gestando para este 
tipo de convenciones, y que dicho espacio 
se adaptaría mejor a las necesidades y exi- 
gencias del fandom local, nos termina- 
mos encontrando con la cruel realidad 
de que el invierno no era el momento 
más propicio para realizar actividad 
alguna ahí. Esto llevó a que “el frío” 
fuese el tema de conversación más 
recurrente dentro del predio, y fuera 
también. El mismo fue acompañado 
por dedos entumecidos y escarcha j 
en las fosas nasales, cosplayers de- / 
mentes (prácticamente en bolas 
y casi al limite de la muerte por 
hipotermia) o la pobre gente 


de los stands próximos a las ÚS 
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grandes aperturas que se utilizaban como 
puertas (sin ningún tipo de cerramien- 
to). Ejemplo de esto fue el stand de Ivrea, 
que si no fuera por el cuasi obelisco de 
Animax que teníamos enfrente, nos hu- 
‚ biéramos congelado aún más. Sumado 
Na que si se encendía una lamparita de 
más de 40 watts se cortaba la luz en 
todo el barrio. Alabada sea la crisis 
ს energética!! 
SN Una vez superado el tema climá- 
_ tico -sin café, estufa ni bolsa de 
f aoua caliente-, la expo no tuvo mu- 
[ chas diferencias con respecto a las de 
años anteriores. En realidad, hubo me- 
| nos vidrios rotos y la sangre otaku по 


2 N Sfluyó, dando por resultado algo menos 
Sy “ა caótico que su antecesor, Megacomics 





Tuvo todo lo que ya es costumbre en este 
tipo de eventos: proyecciones para todos 
los gustos, charlas (dos a cargo de Ivrea), 
karaoke, José Vilchis (ver nota aparte) co- 
mo invitado internacional, un torneo de 
KOF con final en pantalla gigante y el, ya 
tradicional y esperado por todos, concurso 
de cosplay, que esta vez tuvo la parti- 
cularidad de contar con cinco versiones 
diferentes. Las dos del día sábado fueron 
organizadas por sus servidores de Ivrea 
con la honorífica conducción de Mariela 
Carril de Lazer junto a nuestro socio de 

las LazerManiacs Leonardo “Nishi” Llinas, 
El domingo, fue organizado por el mítico 
fanclub En el Nombre de la Luna y, final- 
mente, un quinto el lunes, improvisado 
por la gente de Gokuraku RadioClub, casi 
cerrando el evento, precediendo la actua- 
ción de la popular banda Clover. Llegada 
la noche del cierre, el staff de Ivrea emba- 
ló todo con una velocidad nunca antes vis- 
ta (para ver si el ejercicio nos hacía entrar 
en calor) y, antes de que pudiéramos decir 
eduymarcelodóndeestán, ya teníamos 
todo listo para irnos a casita y disfrutar de 


un vaso de chocolatada caliente, un baño 
tibio y un sueño reparador para comenzar 
un nuevo y rutinario día: sin frío ni frenesí 
(mentira, nos tomamos un día libre). 
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Me encantó, y claro que me gustaría volver. 
Es un país divino... Bueno, Buenos Aires es 
una ciudad divina porque nada más estoy 
conociendo esta ciudad. Alguien me dijo 
una vez que Buenos Aires es una ciudad 
que parece mezcla de muchas otras, pero 
que es única a la vez, y he comprobado 
que es cierto; tiene muchos parecidos con 
la Ciudad de México, pero se nota la dife- 
rencia. La gente aquí es muy cálida, muy 
humana, se siente un cariño muy sincero. 
Me recibieron muy bien. Gracias por ser así 
y darme la bienvenida en su país. 


Bueno quizás no muchos lo sepan, pero yo 
soy sobrino de Jesús Barrero. Comencé en 
el medio artístico a los 5 años. Yo canto, me 
dedico a la música desde siempre. También 
hice algunos comerciales de niño, y más tar- 
de vino una invitación de Jesús para hacer 
doblajes. Gracias a eso, llegué a Caballeros 
del Zodíaco y, tiempo después, empecé a 
dedicarme en serio a la actuación vocal. Po- 
dríamos decir que mi vida profesional aho- 
ra se divide entre la música y el doblaje. 








Claro que no es tan fácil... Es parte de la 
actuación, de hecho el doblaje es una rama 
de la actuación. Tienes que prepararte pa- 
ra poder soltar los sentimientos y muchas 
otras cosas que requiere el personaje. No 
es nada más llegar, hacer una voz y fin de 
la historia. Hay que ponerle “feeling” y 
adoptar la actuación como propia. Debes 
meterte en la piel del personaje. 





No, directamente di con Shun. Tengo en- 
tendido que él era el más chico de todos 
y por eso me dieron el personaje. Lo co- 
mencé a hacer y, bueno, el resto es his- 
toria conocida. 











T a in? 
Claro que me gustaría. Caba- 
lleros del Zodíaco fue algo muy 
bonito para mí y sé que fue un 
impulsor para el anime en toda la 
región. El personaje de Shun llegó 
a mí en mi adolescencia, prácti- 
camente se podría decir que me 
hice adulto con Shun. Crecí con 
él, e incluso me influyó mucha de 
su filosofía... 











| estos sueños tan hermosos que compar- 





Jajaja! Sí, muy fuertes! Es que Shun es un 
personaje bastante sabio. Era el que me- 
nos quería pelear precisamente, aunque 
siempre terminara haciéndolo porque no 
le quedaba otra... Pero comparto esa idea 
suya de que pelear no deja nada bueno. 


Son muchas cosas, sí. A veces los japoneses 
en dos movimientos de labios ya dicen to- 
oodo lo que nosotros en español tenemos 
que explicar con más palabras. Obviamen- 
te eso se tiene que adaptar de alguna for- 
ma, y esa parte es la más difícil. El doblaje 
como tal, si ya está adaptado, es fenome- 


Г 9 nal; pero no siempre es el caso. Hay que ir 


adaptándolo a medida que se trabaja. 


Que nunca dejen de ser “ni- 
ños”, ni de creer en algún per- 
sonaje, en algún superhéroe... 
Eso nos ayuda a ver la vida de un 
modo distinto, mucho más agra- 
dable. Sabemos que nuestro mundo 
no es nada fácil, y el que nos podamos 
refugiar en este tipo de cosas positivas es 
mucho mejor que caer en otras dañinas, 
* que no son recomendables para nadie. 
Nunca dejen de ser niños, ni abandonen 










timos. Y aunque yo esté de este lado de 
la pantalla, se los digo también como 
fanático. 
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La'sección que demuestra que tanto este país 15. 
[como este planeta son inmensamente generosos Ja 


COCK ОЛАРА 
UNA BEBIDA PARA LAS PETERAS FRUSTRADAS 


En la última Lazer nos reíamos de la -sumamen- 
te digestiva- Pepsi de pepinos encerrados en 

esa burbuja que algunos llaman inocencia. Todo 
muy jocoso, pero nuestro anterior intento por 
reírnos de las boludeces que produce constante- 
mente la humanidad ha quedado opacado nue- 
vamente y, para colmo, más rápido de lo que 
pensamos. Uno de los miembros del staff de 

la revista, navegando por Internet, accidental- 
mente (о eso nos quiso hacer creer), se topó con 
la “Cock O'lada”, un exótico elixir alcohólico (al 
menos eso nos quieren hacer creer) cuyo envase 
es... una рогопда!! (en el sentido más literal de 
la palabra). Nos ponemos de pie y aplaudimos 

al genio creador de tan sutil envase y su bebida, 
que a alguien de habla inglesa le suena como a ў 
nosotros nos sonaría ”Pija Colada” o “Wascola”. Das Auge kauft mit! 

La empresa dueña de la patente -aún pendien- Endlich ein Massage-Gleitgel mit Charakter! 
te, por si hay algún interesado- es de origen Schluss mitlangweiig oder medizinisch wirkenden Gelverpackungen, 


austríaco y se llama S.W.A.T Handels. Segura- 
ii Hella Pussy Glide 
ёте 


ITAL FAILURE 
TRIESTE 





mente, el boca a boca (guiño, guiño) hará de ў 
este producto el boom de la movida bolichera os 
en los próximos años reemplazando al Speed pee 

con Vodka, mamándose (guiño-guiño) todos 

por igual. De hecho, ya se pensó en las amigas 
Wanda y Chachi para que sean las figuras ex- “ edad! 
cluyentes de su lanzamiento en la Argentina, 


después de que un empresario austríaco las vio 
en acción, mientras boludeaba por Internet. 


Pero ojo... A no meterse en el culo el fálico en- E 1 სა. 
vase. Está prohibido, según muestran las fotos А «эн за Fetisch. 


que ilustran su página web oficial. De hecho, 
para eso están los... “Unique Characters”, unos 
tubos misteriosamente con la misma forma de ი. " 
pija parada pero que contienen gel íntimo en Desaprobado por la Asociació: 

su ener En pocas palabras: tetas el pomo, Mundial de Chupapijas Temerosas 
te lubricás y te lo metés por el agujero que más 
te guste. Tenés para elegir tres modelos: "Dark Glide” (si te gusta el cuero, el fetichismo), 
“Queer Glide” (si sos una loca viciosa que todavía no salió del closet) y “Hello Pussy” (pa- 
ra la colegiala traviesa que va con jumper y sin bombacha al cole). Todos, además, con su 
respectivo repuesto por si justo sete murió algún prócer y el finde es largo. Esperemos 
que estos muchachos tengan éxito con su “Cock O'lada” para que puedan lanzar más 
productos de este estilo como ser: el “Pethelado”, un cucurucho con forma de poronga y 
dos bochitas de helado de leche y el “Poxipete”, un poderoso pegamento realizado a ba- 
se de sustancias orgánicas masculinas y cuyo envase, obviamente, sería una chota. 
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“A | género de la ciencia ficción, otrora 
7 fuente de producciones legendarias 
de animes como Macross/Robote- 
ch, Gundam, Akira o Ghost in the Shell y 
buque insignia de la animación japone- 
sa, hace ya largo rato que no aporta nada 
demasiado fresco y destacable a “la causa”. 
Mucha masividad a nivel mundial, mucha 
sobredosis de anime local, todo muy lindo, 
pero la realidad indica que fue Evangelion 
el último exponente de esta clase de series 
que originalmente trascendieron fronteras 
y llevaron a la industria un paso más allá. 
Es muy loco notar que en los últimos 
veinticinco o treinta años, prácticamen- 
te todos los animes que se estrenaron de 
ciencia ficción con cierto éxito, hayan sido 
secuelas o remakes de series que se des- 
tacaron en su momento, décadas atrás. 
Y así como, por ejemplo, Gundam sigue 
en la consideración de todos a través del 
imbatible Gundam Seed o Evangelion me- 
diante las cuatro dichosas películas que se 
están produciendo actualmente, también 
hay que citar a Appleseed, la creación de 
Masamune Shirow que, si bien tuvo su aus- 
picioso debut en los glamorosos ochentas 
(música de Culture Club de fondo), al día 
de hoy se las sigue arreglando para estar 
en boca de todos. Internacionalmente 
por el estreno en Octubre de Ex Machina 
-un nuevo film- y, en el plano local, por la 
presentación del largometraje homónimo 
producido en 2004, que Cinemax acaba de 
pasar a través de su pantalla el pasado 2 de 
Septiembre en versión subtitulada. 
Por cierto, la semilla de la manzana 
(n'gah...) nos remite al, líneas atrás, citado 
Masamune Shirow. Este extraño muchacho 
que hoy en día tiene 46 años -para más da- 
tos suyos, ver sección aparte- es uno de los 
autores japoneses de manga más conoci- 
dos en occidente a pesar de su escasa y len- 
tísima producción. Se puede agregar que 














Shirow se ha destacado desde siempre por 
la recreación de mundos futuristas orwe- 
llianos o de corte netamente cyberpunk, y 
por su dibujo barroco y especialmente do- 
tado para las figuras femeninas (ojo, que 
no estamos diciendo que sea un pajero, 
eh? :P), así como también para la creación 
de todo tipo de maquinarias, robots y cy- 
borgs. En esto último, realmente no hubo 
ni hay con qué darle, 

Appleseed inició el reconocimiento mun- 
dial para Masamune Shirow, y desde 
entonces ya han pasado más de dos dé- 
cadas. Con todo y, como se ha dado por 
entendido, a lo largo de los años han ha- 
bido distintas secuelas y encarnaciones de 
esta serie, así que el objetivo primordial 
de esta nota es repasarlas una por una 

al detalle, así como también conocer un 
poco más en profundidad la totalidad de 
la obra y la particular idiosincracia de su 
creador. Vale la pena. Posta. 
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Shirow no había quedado demasiado sa- 
tisfecho cuando sus primeras creaciones 
habían dado el paso a la animación, como 
fue el caso de Black Magic y Appleseed. De 
hecho, la verdad es que nunca le “cerró” el 
producto final que se había obtenido; in- 
cluso se sabe que hasta quedó disconfor- 
me con el diseño de la cubierta del OVA 
que él mismo había hecho para Apple- 
seed. Pero acaso renovadas sus esperanzas 
al ver cómo su Ghost in the Shell se volvía 
una obra de culto alrededor del mundo 
entero gracias al film de Mamoru Oshii, 
fue que dio su consentimiento cuando un 
conglomerado de empresas, encabezado 
esta vez por Toho y TBS, le propuso llevar 
una vez más al terreno de la animación a 
la que, según palabras del propio Shirow, 
considera su mejor obra: Appleseed. Esto 
fue en el año 2003. 

Una vez puestos en marcha los engranajes 
de producción de la película, todo habría 
de ir por carriles normales hasta el estreno 
de la misma, lo cual finalmente se produ- 
ciría en los cines japoneses el 17 de Abril 
de 2004. Y esta vez el producto obtenido 
sería sobresaliente, superando con creces 
al OVA de los 80s. La animación lograda 
era realmente un deleite para los sentidos, 
gracias al uso de la técnica cell shading y 
al sonido 5.1 que hacía, en el caso de esto 
último, que el espectador se sintiera prác- 
ticamente en el medio de la batalla en la 
escena de apertura. Por cierto, vale aclarar 
que el cell shading es una técnica de or- 
den informático pero que imita el dibujo a 
mano; dicho sea de paso, el largometraje 
de Appleseed fue uno de los primeros en 
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haber sido completamente animado de 
esa manera (Animatrix también fue hecho 
así, pero sólo en parte). 

En cuanto a la trama, esta habría de na- 
rrar, una vez más, los hechos acontecidos 
en el manga de Shirow. O sea: Es el año 
2131 y la humanidad enfrenta el horror de 
la Tercera Guerra Mundial. Deunan Knute 
es una soldado altamente entrenada que 
sigue peleando, sin saber en realidad que 
la guerra ya ha terminado (las escaramu- 
zas siguen porque las comunicaciones es- 
tán cortadas, claro). Pero a pesar de tener 
experiencia como antigua miembro del es- 
cuadrón SWAT que era, Deunan no puede 
hacer nada cuando un helicóptero de asal- 
to, sin mediar ningún tipo de advertencia, 
se dirige directamente hacia ella. 

Así las cosas, pierde la conciencia al serle 
luego inyectado un tranquilizante y, cuan- 
do despierta, se ve envuelta en sensaciones 
más que ambiguas ya que, por un lado, lo 
que la despierta es la voz de Briareos Heca- 
tonchires, un antiguo amor y compañero 
suyo pero, por el otro, este ya no es más el 
hombre que era: ahora es un cyborg con 

el 75% de su cuerpo compuesto por partes 
mecánicas. Entonces se revela que Briareos 
fue enviado a una misión junto a una chica 
llamada Hitomi, cuyo objetivo es llevar a 
Deunan a la enigmática y utópica ciudad 
de Olympus, que es donde ella despierta. 
Se conoce de esta forma un poco más de la 
historia. Resulta que después de la devasta- 
ción ocasionada por la guerra, los endebles 
gobiernos que habían quedado en pie de- 
cidieron entablar un nuevo orden mundial 
construyendo una ciudad perfecta y admi- 








nistrándola a través de “bioroids” (acró- 
nimo de “biologic androids”), por lo que 
los seres humanos que quedaron con vida, 
ahora deben convivir con estos androides, 
así como con muchas personas que, debido 
a la guerra, perdieron miembros o partes 
del cuerpo y ahora son cyborgs como Bria- 
reos. Pero la vida en Olympus es demasia- 
do idílica para ser verdad; de hecho la vida 
de todos sus habitantes es cuidadosamente 
controlada y monitoreada al detalle. Y es 
acá donde Deunan y Briareos quedan atra- 
pados en medio de las más diversas intrigas 
políticas y dilemas morales y existenciales. 
El punto fundamental es: Vale la pena vivir 
en una sociedad “perfecta” si no se tiene 
libertad? El concepto del “Gran Hermano” 
(acuñado por George Orwell en su magní- 
fica novela 1984, aunque ahora sea sinóni- 
mo del más pelotudo de los reality shows), 
o sea, un estado totalitario que todo lo ve 
y todo lo sabe sobre sus cuidadanos, cobra 
una importancia vital en este punto. Por 
cierto, a lo largo de la historia Briareos tie- 
ne la misión de proteger a Deunan ya que 
ella es la poseedora (sin saberlo) de la ”56- 
milla de Manzana” (concepto no aclarado 
en la trama). 

Ya entrando en el terreno de las aposti- 
llas del film que hace dias pudo verse por 
nuestras pantallas, hay que decir que se 
estrenó en varios festivales internaciona- 
les como el de Sitges en Barcelona, que la 
banda sonora incluye a artistas de la talla 
de Paul Oakenfold, Basement Jaxx y Ryui- 
chi Sakamoto, y que fue dirigido por Shinji 
Aramaki, quien cumpliera el mismo rol en 
Megazone 23 Part III, y quien dejara su 
marca en varios aspectos técnicos en bocha 
de animes como Bubblegum Crisis, Fullme- 
tal Alchemist o Naruto. 

A propósito, el propio Aramaki es quien 
está al frente del timón de Ex Machina, 

la nueva película de Appleseed que se 
estrenará en los cines nipones el próxi- 
mo 20 de Octubre. Aun así, quien se robó 
la atención esta vez es John Woo. Sí, el 
mismísimo director chino de films grossos 
como Mission: Impossible 2, Broken Arrow 
o Face/off, desempeñó un activo rol co- 
mo productor en esta nueva versión de 
Appleseed, que está hecha integramente 
en C.G. y que será distribuida internacio- 
nalmente por la Warner. En cuanto a su 
trama, se sabe que continuará los hechos 
acontecidos en la primera de las pelícu- 
las; algo muy atinado, por cierto, ya que 
entonces había un montón de cosas que 
no terminaban de quedar claras como, por 
ejemplo, quién gana la contienda o qué 
carajo es la appleseed... 
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Aún estaba en la universidad estudiando 
bellas artes, Masamune Shirow, cuando 

le surgió la posibilidad de publicar un co- 
mic suyo en un fanzine. Y durante un par 
de años no pasó la gran cosa pero, ya en 
1983, Black Magic M-66 (otra de sus obras 
de cuando era amateur) llamó la atención 
de Harumichi Aoki, el presidente de una 
pequeña editorial de Osaka quien, de in- 
mediato, y al ver el potencial del artista, le 
ofreció dar el salto al mundo profesional. 
Tras meditarlo, Shirow decidió rechazar la 
oferta, aunque habría que decir que más 
bien la pateó en el tiempo, ya que, luego 
de recibirse, poco tiempo después, empezó 
a trabajar para dicha editorial. 

A la postre, el primer trabajo que habría de 
hacer para Seishinsha -la casa editora en 
cuestión- recibió el nombre de Appleseed 
y ya, desde el vamos, podría decirse que 
fue particular, ya que no se serializó en 
ninguna revista como es común, sino que, 
directamente, se publicó en el formato 
tankoubon. De inmediato la crítica la acla- 
mó, al punto de alzarse en el propio 1985 
(el año de su salida) con el prestigioso pre- 
mio Seiun de ciencia ficción correspondien- 
te a la categoría de Mejor Manga. Es que 
las páginas de Appleseed desgranaban un 
grafismo espectacular, con múltiples esce- 
nas de acción, minas increíbles, maquinaria 
cuidada hasta el más mínimo detalle y re- 
galaba una lectura repleta de información 
(el autor usaba abundantes referencias a 
la mitología griega, por ejemplo). Además, 
los dibujos iban evolucionando notoria- 
mente con cada viñeta. 

En fin, cuando el tercer tomo recopilato- 
rio estaba en la calle, en 1988, se decidió 
hacer un anime de Appleseed a instancias 
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de Bandai Visual. Pero rápidamente һау 
que decir que el propio Masamune Shirow 
no estuvo involucrado en el proyecto; es 
que aún tenía fresca la mala experiencia 
vivida cuando un año antes había forma- 
do parte del staff productor del anime de 
Black Magic. Además, ya estaba decidido 
que iba a durar 70 minutos, por lo que era 
obvio que la historia quedaría “apretadi- 
ta” e, incluso, con algunos personajes del 
manga original afuera. Aun así, el OVA de 
Appleseed -se editó en ese formato- fue 
medianamente exitoso. Como datos fina- 
les se puede añadir que este anime estaba 
basado en la primera parte del manga; que 
fue dirigido por Kazuyoshi Katayama (Ar- 
gento Soma; Those Who Hunt Elves) y que 
en su país salió al mercado el 21 de Abril 
del citado año 1988. 











Masamune Shirow no es sino un pseu- 
dónimo. El verdadero nombre de este 
genial artista nacido el 23 de Noviembre 
de 1961 en Kobe (capital de la prefectu- 

ra de Hyogo) es Masanori Ota. Como se 
expresó anteriormente, Shirow siempre 
fue alguien que nadó contra la corriente. 
Desde el comienzo de su carrera se negó 
rotundamente a trabajar con asistentes, 
por ejemplo; es por eso que a lo largo de 
un poco más de dos décadas, ha editado 
muy pocas cosas. 

Encima es un obsesivo, por no decir un en- 
fermo loco, de los detalles; puede editar 
un libro entero de cómo funcionan -con 
precisión de relojería suiza- las máquinas 
de una de sus series, aun a riesgo de no 
publicar un manga durante años por la de- 
mora que le lleve la producción de dicho 
libro. Otra de las cosas que lo destacan es 
que no se conoce una puta foto suya y que 
las entrevistas que ha dado en su vida se 
cuentan con los dedos de un pie. 

Como se sabe, Black Magic M-66, publi- 
cada en un fanzine, fue lo que le abrió a 
Shirow las puertas al mundo profesional; 
y ese voto de confianza se tradujo en la 
pronta creación de Appleseed. A propósi- 
to, tras los dos primeros tomos de Apple- 
seed, aparecidos en el año 1985, Shirow 
se dedicó a otra de sus reconocidas obras: 
Dominion (cuyo único tomo fue lanzado 
en 1986). Tras esto, volvería al ruedo para 
editar dos tomos más de Appleseed (tota- 
lizando 4) los que, en definitiva, cerrarían 
la serie que le da el título a esta nota. 

La década del '90 encontraría a Masamune 
Shirow en su mejor momento ya que, en 
1991, publicaría el tankoubon de lo que, 

a la larga sería su obra consagratoria, la 
que lo elevara al olimpo de los mangakas: 
Kokaku Kidotai (la célebre Ghost in the 
Shell, para que nos entendamos). La pri- 
mera película de esa serie dio la vuelta al 
mundo y todavía hoy es considerada uno 
de los pilares de la industria del anime; 
con todo, el manga tiene un tono mucho 
más relajado, casi cómico en algunas par- 
tes, y está lejos de la version casi “sacra” 
del film homónimo de Mamoru Oshii. Para 
finalizar, otras obras de Masamune Shirow 
que merecen citarse son Orion -también 
compilado en un tomo-, la continuación 
de GitS (Manmachine Interface) y los libros 
de ilustración Intron Depot. Irónicamen- 
te, Shirow es más conocido fuera de Japón 
que dentro de él. 
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E abanico de temas que fue abriendo 
А el mundo del manga y el anime a Іо 
largo de los últimos años es cada vez 
más vasto, se sabe. Es muy probable que 
encontremos parecidos entre las series 
que vemos, los temas que abarcan y las 
características de sus personajes; y que 
lleguemos a pensar cosas como: “esto me 
suena de algún lado”, o “es lo mismo con 
otro nombre”. Sin embargo, en muchas 
ocasiones, el orden de los factores sí 
altera el producto y termina generando 
un fenómeno diferente ahí donde se 

creía que sólo habría otra historia más del 
chico poderoso y bueno que lucha contra 
un enemigo, también poderoso pero 

muy malvado. Algo de esto sucede con 
D.Gray-man. 

Esta novedosa serie nació de un manga 
que viene siendo serializando desde el 

31 de Mayo de 2004 en el Shonen Jump 
de Shueisha. Hasta el momento cuenta 
con doce tomos recopilatorios (el último 
salió el 3 de Agosto de este año). Existen 
también una serie de novelas llamadas 
“Reverse” que incluyen información sobre 
el trasfondo de los personajes. La deci- 
sión de realizar la animación de esta serie 
se tomó recién еп el año 2006 y estuvo a 
cargo de TMS (Detective Conan). El capí- 
tulo inicial salió por primera vez al aire el 
3 de Octubre de ese año por TV Tokyo. 
Los 52 episodios del anime inicialmente 
programados acaban de ser extendidos 

a número indefinido. Esto quiere decir 
que la adaptación promete cubrir la ma- 
yor cantidad de historia posible. Hasta lo 
emitido actualmente (unos 50 capítulos) 
la reproducción es fiel, sin modificaciones 
sustanciales ni argumentos inventados. 
Sin embargo, todos sabemos que no hay 
que cantar victoria antes de tiempo. Resta 
por descubrir si, al momento de finalizar 
la serie, deciden dejar la trama en suspen- 
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D.GRAY-MAN : 


QUE LA INOCENCIA 
TEVALGA 





so, inventarle un final alternativo o alguna 
otra fantástica idea nueva. El director de 
la versión televisiva es Nabeshima Osamu, 
quien participó en series como Magic 
Knight Rayearth y también en la película 
Howl's Moving Castle, de Hayao Miyazaki. 
La historia se desarrolla en una hipotética 
Europa del siglo XIX, en un momento en el 
que la maldad y el caos parecen amenazar 
nuevamente a la humanidad. Pero como 
suele suceder cada vez que el terror está a 
punto de acabar con todo, también hará 
su aparición el encargado de velar por 

la paz y la justicia. En este caso, se trata 

de Allen Walker, un jóven exorcista que 
deberá llevar a cabo la nada sencilla tarea 


de frenar al enemigo de turno: El Conde 
del Milenio, una entidad demoníaca que 
puede convertir el sufrimiento de cada 
persona en armas muy poderosas -Akuma- 
con las que intenta destruir el universo, 
como cualquier malvado que se precie de 
tal. Su otra gran fuente de poder, lo que 
constituye su terrible habilidad... es su 
paraguas parlante (??). 

Los Akuma son creados por el propio 
Conde (una especie de Piñon Fijo medio 
baqueteado) valiéndose del alma de un 
ser humano recién fallecido, la desespe- 
ración de alguien que desea volverlo a la 
vida, un poco de poder maligno... sal y 
pimienta. El Conde convence al pobre des- 
graciado de que puede revivir a la persona 
amada y traer de vuelta su alma. Dada su 
aprobación, le pide que grite el nombre 
del muerto para que pueda renacer en un 
nuevo cuerpo. Evidentemente, el almaja- 
más podrá regresar a su forma humana. Se 
verá condenada a vagar por toda la eter- 
nidad al servicio del Conde, con la forma 
de estas entidades malignas. La primera 
víctima del Akuma es la persona que lo 
convocó, de quien copiará su imagen para 
pasar inadvertido en la Tierra. 

Ante la confirmación de que el enemigo 
ha vuelto, el maestro de Allen -General 
Cross Marian- lo envía a Inglaterra para 
que se una a la Orden Negra, una orga- 
nización de exorcistas que luchan contra 
el Conde y sus Akumas. La particularidad 
que tiene el personaje de Allen (alguna 
tenía que tener para justificar su protago- 
nismo) es la maldición de su ojo izquierdo, 
lanzada por el mismo Akuma que él ayudo 
a crear cuando era niño. Marche un psicó- 
logo para el pobre pendejo! Este poder 
maligno le permite ver el alma sufrien- 

te que esconde en su interior un Akuma 

y reconocerlo cuando adquiere forma 
humana. 

Como es de esperar, el protagonista no es- 
tará sólo, ya que otros personajes con dis- 
tintas habilidades lo acompañaran en su 
complicado camino. El origen de la fuerza 
de los exorcistas es la Inocencia, una “sus- 
tancia” o “cosa fluorescente” que otorga 
-al que la encuentra- distintas clases de 
poder (cualquier comparación con otras 
“fuentes de poder” queda a cargo del lec- 
tor). Se cree que existen 109 partículas de 
Inocencia distribuidas a lo largo del pla- 
neta, que fueron creadas siglos atrás para 
enfrentar al Conde y sus Akumas. Una vez 
que la Inocencia encuentra al exorcista 
que es compatible con ella, se transfor- 
ma en su principal arma de combate. Por 
supuesto, en un principio el Conde tam- 
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bién desea poder controlarlas, ya que de 
lo contrario no habría ni serie, ni nota. El 
enfrentamiento con los exorcistas para 
poseerlas es lo que justifica gran parte de 
la trama en cada capítulo. Los otros alia- 
dos del Conde en su maratónica carrera 
para destruir al mundo serán “La familia 
de Noé”, integrada por seres humanos 
más fuertes que los Akumas y descendien- 
tes directos del viejito que habría salvado 
a las especies del diluvio universal. La reli- 
gión aparece así en la trama para compli- 
car más las cosas, como suele suceder. 
D.Gray-man está estructurada de acu: a > { | > À 

do a las distintas misiones que le son გ ყვა > h З «SUSPENSO... 
encomendadas a Allen y sus amigos para L 3 Ў y 
recuperar los fragmentos de Inocencia. ' L d j 

Pueden durar un sólo capítulo, o varios, я y “ ა SANGRE... 
dependiendo de la complejidad de la ჭ | ; 

tarea, de los enemigos que se presen- , $, წ VAMPIROS... 
ten, etc. También, habrá que suponer, та \ 

debe depender de las ganas que tengan ? 7 4 
de inventar OVAs y películas posteriores. И X ..CHIROPTERANS 
Para aliviar un poco el tono trágico que va . 2 7 

adquiriendo la serie, cada tanto mechan 2 
un episodio medio absurdo, con chistes y 
doble sentido, que en general nada tie- 
nen que ver con lo que se venía contando. 
A medida que avanza la serie, la clási 

ca oposición bien/mal -que al comienzo 
parecía ser el eje de otra típica historia- 
va cambiando de forma. Los personajes 
están en evolución, crecen, se trasforman 
continuamente y la historia se va oscure- 
ciendo y complicando con el correr de los 
capítulos. Quienes representaban a los 
“muy buenos y puros” no lo son tanto, o 
al menos lo son en la medida en la que 
cualquiera puede serlo. D.Gray-man pare- 
ce más de lo mismo, pero va adquiriendo 
matices que la vuelven, aunque más no 
sea, un poquito diferente al resto. Más 
allá de que sea pronto para tejer conjetu- 
ras, por ahora, Баш que con eso basta. 


EL/LA AUT 





La creación de D.Gray-man parte de Hoshino Katsura, quien nació el 21 

de abril de 1980 y que, desde 2003, inició su carrera con varios one-shot 

como Continue y Zone que, al igual que D.Gray-man, fueron serializados 

dentro de las publicaciones de Shueisha. 

Llamativamente, no sabe ni por fotos el verdadero sexo de Katsura. Sin 

embargo, dados los comentarios que hace en cada tomo y el estilo que 

utiliza, los ponjas suponen que es una chica. El tema es un graaan debate SERIE (шр 
nacional, porque el/la autor/a se етресїпа en confundir a sus lectores са- 4 OS 
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comprensión de las culturas foráneas- Viz Media, que publica el manga _ UMIKO SUEKANE 

allá, “decidió” que Katsura Hoshino fuera un hombre porque les sonaba t Г, 
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más masculino. Bizarro. (охоо Y comiguenins А 





DRAGONBALL G 
_Desde el 19 de Septiembre, lunes a viernes a las 24 hs. 


Casi finalizando la extensa y maratónica emi- 
sión de todo lo habido y por haber de Dragon 
Ball, Cartoon Network está próximo a poner 
en el aire a la última serie de TV existente en el 
universo de la obra magna de Akira Toriyama. 
Los 64 capítulos de DragonBall GT, emitidos 
originalmente en Japón del 07-02-1996 al 19-11- 
1997, devuelven el género aventurero a la serie, 
tras la interminable sucesión de peleas en DBZ. 
Por culpa del boludo de Pilaf, Goku vuelve a 
ser chiquito y tiene que encontrar unas esferas 
del dragón con estrellas negras, que están es- 
parcidas por todo el universo. Sin embargo, no 
va a pasar mucho hasta que vuelvan a toparse 
con enemigos grossos para pelear. En este caso 
serán Baby (un intento de venganza Tsufur con- 
tra los Saiyans), el super A-17 (fusionado con el 
viejo) y, finalmente, los dragones oscuros (se les 
fue la mano pidiendo deseos por boludeces), lo 
que finaliza la saga. 


ANDRE/ 
Jueves a la 1 hs. Repite domingos a la 1 y a las 5 hs. 


I nuevo bloque Lollipop trae de regreso a una 
de las series más aclamadas de la primera tanda 
de estrenos de Animax. Se trata de Vandread, 
სიმ de las primeras series de TV realizadas 
completamente por Gonzo y emitida original- 
mente en Japón del 03-10-2000 al 26-12-2000, 
totalizando 13 episodios. La trama remite a la 
célebre guerra de los sexos, ya que hombres y 
mujeres viven en planetas separados como si 
fueran razas diferentes y están enfrentados en 
conflicto bélico. Hibiki Tokai, un pobre don na- 
die, de buenas a primeras pasa a formar parte 
de una nave de piratas femeninas junto a dos 
compañeros, Duelo McFile y Bart Garsus. Desde 
las amigables (Dita; Jura) hasta las "hombres- 
tóbicas” (Barnette; Meia), las chicas sufren una 
revolución ante la presencia de hombres en su 
tripulación. Antes de que se acaben los proble- 
mas entre ellos, descubren algo conocido como 
The Harvest, lo que acarrearía la destrucción de 
ambos géneros por igual. 


























hingetsutan Tsukihime (literalmen- 

te: “La verdadera historia de la prin- 

cesa de la luna”, aunque el nombre 
oficial yankee y local es Lunar Legend Tsu- 
kihime) compagina unos cuantos elemen- 
tos que al seguidor del anime y del manga 
le van a resultar familiares, sino atractivos: 
crímenes misteriosos, personajes portado- 
res de habilidades extraordinarias de las 
que reniegan, herencias y problemáticas 
aristocráticas, vampiros, muertes y, por 
supuesto, ese astro de inexplicable fasci- 
nación japonesa que es la luna. 
Los 12 episodios que integran la serie 
animada que Animax transmitió en sus 
inicios (entre Agosto de 2005 y Marzo de 
2006) y que ahora trae de regreso; tienen 
un origen engañoso. Tsukihime deriva 
de un difundido juego de novela visual 
para PC titulado “Tsukihime” a secas, que 
fue lanzado al mercado en el 2000 bajo 
el sello de Type-Moon. La pluma detrás 
de la historia original es la de Kioku Na- 
su, fundador de la citada Type-Moon en 
dueto con un amigo del colegio, 
Takashi Takeuchi, que es a su vez 
el responsable de la ilustración 
y del diseño integral de los 
escenarios. Actualmente es 
fácil subestimar un argu- 
mento extraído de un juego 
(y más si, como en este 
caso, no proviene de una 
empresa posta), pero si a 
la aparente simplicidad 
del formato se le añade 
el que la versión original 
esté catalogada -no in- 
justificadamente- como 
una eroge (esto es, la 
contracción para ero- 
game: juego erótico), 
el resultado podría ser 
cualquier producción 
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menos la que dio origen a las terribles 
vueltas de trama del anime de Tsukihime. 
Siendo que las obras de Nasu disfrutan de 
una popularidad indescriptible, la razón 
podría estar, justamente, en la marca re- 
gistrada del autor: la mezcla de escenas 
de fan service extendidas (el fin de mu- 
chos trayectos en los juegos es meramen- 
te que el personaje se acueste 
con alguna de las heroínas) con 
espinosos argumentos de cor- 
te existencialista (dirigidos a 
cuestionar problemáticas del 
ser y de la interacción huma- 
na), discusiones en torno al 
bien y el mal, la realidad y 
los sueños, los engaños, 
el paso del tiempo... etc. 
Todo esto cifra y resume 
el anime de Tsukihime, y 
buena muestra del estilo 
de Nasu: Shiki Toono, un 


estudiante de secundaria, 





regresa a la casa de su familia con motivo 
del reciente fallecimiento de su padre. 
Ocho años atrás, Shiki fue víctima de un 
accidente automovilístico que le dejó, 
además de esporádicas afecciones en el 
cuerpo, una habilidad singular: la comple- 
ta visión de las “líneas de la muerte” -hilos 
rojos sobre los que se sostiene la existen- 
cia de cada individuo y de cada objeto- y la 
consecuente posibilidad de 'cortar' esas lí- 
neas. Para contrarrestar semejante poder, 
una enigmática mujer le entregó, durante 
la época en la que estuvo internado, un 
par de anteojos que le permitiesen disfra- 
zar aquella habilidad y no ver las líneas 
que recorren a todos los seres vivientes. El 
presente de la serie nos muestra la mudan- 
za de Shiki a la casa de su hermana, Akiha 
Toono, criada en la hermética y refinada 
mansión Toono, en el marco de una serie 
de asesinatos en la ciudad sin explicación, 
a los que se le suman los continuos y nada 
casuales olvidos de Shiki para con muchas 
de las actividades cotidianas. Todo esto 

es imperceptible a los ojos de su hermana 
y a la vez es foco de atención de Ciel, una 
silenciosa estudiante de años superiores, 
cuyas atenciones рага con Shiki rozan lo 
siniestro. La cosa empieza a complicarse 
cuando, de la nada y sin motivo aparente, 
Shiki asesina a una mujer (Arcueid Brunes- 
tud) en el parque y para el final del epi- 
sodio, vuelve a encontrarla, en perfecto 
estado, hamacándose en el mismo lugar 
en el que la mató. Este ir y venir del relato 
y esta retención dela información clave 

es una constante en Tsukihime. Superado 
el trauma que lleva a Shiki a salir corrien- 
do de este segundo encuentro, la mujer 
en cuestión se presenta como un vampiro 
y -medio amenazándolo, medio sonrién- 
dole- le 'exige' que se transforme en su 








m“Te lavamos el coche?” 


escudo. Acto seguido, otro vampiro lla- 
mado Nero Chaos los ataca, exhibiendo a 
los ojos de Shiki una matanza en la que se 
verá involucrada una compañera de clase 
a la que Shiki había jurado proteger. Éste 
es el disparador emocional que llevará a 
Shiki a unirse a la lucha de Arcueid contra 
el clan al que pertenece Nero, ‘е! apóstol 
muerto”, mientras descubre de dónde sale 
ese extraño poder que le fue dado de un 
momento al otro, el porqué de la frialdad 
de su hermana, las razones de sus pérdidas 
de memoria y qué es lo que están buscan- 
do personajes como Ciel, Aoko Aozaki (la 
mujer que le dio los lentes), o el resto de 
los ‘apóstoles muertos”. 

Lo intrincado de la historia no impide que 
queden resabios del 'erogame' que Tsuki- 
hime fue alguna vez, como se intuye en las 
revistas hentai que Shiki compra en el pri- 
mer episodio, en los desconcertantes acer- 





camientos de Ciel, en el hotel (que en el 
juego es directamente un telo) al que Shiki 
y Arcueid van a buscar refugio, o en la ac- 
titud servil excesiva de las gemelas Hitsui y 
Kohaku, mucamas de la mansión Toono. 
El anime de Tsukihime fue transmitido 
primeramente entre el 09-10-2003 y el 
25-12-2003 por TBS y la versión japonesa 
de Animax (la original), bajo la dirección 
de Katsushi Sakurabi (director de la peli 
de Utena) y animación de J.C. Staff. Aún 
con semejante equipo, la influencia del 
grupo Type-Moon fue decisiva en cuanto 
a la adaptación de los escenarios y al dise- 
ño de los personajes, así como a la nada 
sencilla cuestión de respetar los juegos de 
palabras escondidos en los nombres (de 
los que Nasu mismo se declara fanático) 

y mezclas en la trama (la leyenda épica 

y la actualidad, lo erótico heredado del 
juego y el drama-romántico del anime 
para todas las edades, la vida 'normal' de 
Shiki y su 'anormal' situación en el medio 
de una lucha de clanes...), que frente al 
juego están, aunque parezca mentira, 
simplificadas. 

En lo que nos respecta a nosotros, la emi- 
sión local de Tsukihime se importó tal cual 
a la japonesa, a excepción del ya acostum- 
brado cambio de las bien elegidas voces 
originales por unas chillonas y estrepito- 
sas actuaciones venezolanas, que susti- 
tuyen la sequedad y tristeza latente que 
transmite Shiki por la voz de Angel Balam 
(Kyosuke Kano en Hungry Heart, Naka- 
shito en Steel Angel Kurumi), la frialdad 
desconcertante de Ciel por esa “dulzura 
que no corresponde” de Marycel González 
(Himiko en GetBackers) o la rasposa voz de 
Nero por quien parece ser más un barra- 
brava que un vampiro. Es necesario hacer 
justicia y decir que el opening y ending, 
instrumentales ambos, fueron respetados 
tal y como se vieron en Japón, solo que 
con los créditos en Inglés, ya que el dobla- 
je se realizó a partir de la versión Yankee 
que Geneon editó en DVD en USA. 
Tsukihime anime alcanzó un furor similar 
pero no idéntico al de su ‘padre’ juego, 

lo que llevó a la editorial Media Works 

a interesarse, paralelo a la emisión de la 
serie, en adaptar la historia a una ver- 
sión manga. En efecto, desde Octubre de 
2003, Tsukihime se serializa en la revista 
seinen Dengeki Daioh (hogar de Azuman- 
ga Daioh y ToHeart), hasta el momento 
va juntando cinco volúmenes que recrean 
un tanto más a fondo ciertos segmentos, 
decisivos en el juego original (como la ba- 
talla contra Nero, o la reconstrucción del 
pasado de Shiki). 
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uego por nadie” 











JUEGOS Y NOVELAS VISUALES 


-KARA NO KYOUKAI (EL LÍMITE DEL CIELO) 











Una pequeña novela de siete capí- 
tulos que nació como un proyecto 
puramente amateur, cuyos primeros 
cinco se publicaron en Octubre de 
1998 en el sitio online de los autores. 
Lo gracioso es que, decididos como 
estaban, Nasu y Takeuchi crearon va- 
rias formas de distribución: en 1999, 
una editorial menor lanzó los capí- 
tulos 6 y 7 por separado e incluso ya 
en 2000, cuando la reciente empresa 
que formaron los creadores empe- 
zaba a ganar terreno con Tsukihime, 
incluyeron gratis los tres primeros 
capítulos de la novelita como bonus- 
track a los primeros cien comprado- 
res del juego. Lo mismo hicieron al 
lanzar el Plus-Disc de Tsukihime, solo 
que esta vez la obsesión por fanati- 
zar al público con su trabajo novel 
generó el efecto contrario cuando, 
muy lógicamente, los fans de Tsuki- 
hime tomaron a Kara no Kyoukai co- 
mo un doujinshi del juego (?!)... la historia tiene un final feliz, de todas maneras, puesto 
que la insistencia de Nasu y Takeuchi fue premiada nada menos que por Kodansha, que 
en Agosto de 2004 lanzó la novela como corresponde (y hasta van a hacer una saga de 
siete películas -sí, siete- a fines de este año). 

Como se puede deducir hasta acá, Kara no Kyoukai tiene una trama que es el proto-argu- 
mento de Tsukihime; sólo que quien ve los hilos de la muerte es una adolescente llamada 
Shiki Ryougi y la narración de la historia la lleva la hermana de Aoko Aozaki en Tsukihime. 





TSUKIHIME (PRINCESA DE LA LUNA) 








Es una novela visual doujin (creada por amateurs 
o fanáticos) cuyo marcado corte erótico contra- 
dice llamativamente su enlace con la complica- 
da trama del anime. Tsukihime fue lanzado en 
Diciembre de 2000 como proyecto para PC de la 
dupla Nasu-Takeuchi. La historia base es la misma 
que recorrería posteriormente la serie animada, 
con las variantes típicas del juego conversacional 
(la heroína cambiará según qué escenario escoja 
el jugador -Near-Side Route o Far Side Route- y a 
poco más que eso se limita su interacción con los 
personajes) y de la novela visual. Hay cambios pe- 
queños, no obstante, que interesarán al seguidor 
de la serie, сото que Arcueid no sea asesinadaen –“““““ Е 

primera instancia en el parque sino en su departamento, el que Shiki tenga una (muy ѕог- 
prendente) actitud optimista hacia la vida y no esa pseudo-depresión que exhibe en todo 
el anime, el que los poderes de los antagonistas sean inmensamente más fuertes que en 
la serie (lo que aumenta la duración de las batallas entre, por ejemplo, Arcueid y Nero) o 
lo que tal vez sea el cambio más drástico del juego a la versión animada: Ciel no come cu- 
rry (terrible!) pero sí tiene un explícitamente mencionado fetiche por los disfraces, que en 
la serie pasa más o menos desapercibido. 
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‘TSUKIHIME PLUS-DISC 





Una especie de ampliación del juego, lanzada en Enero de 
2001 especialmente diseñada para los fans. Trae tres versio- 
nes demo que nunca vieron la luz, 34 wallpapers, los primeros 
cuatro capítulos de Kara no Kyoukai y dos historias cortas 
(Genshi Doumei: La liga de las alucinaciones, y Geccha: Sesión 
de té) que narran el encuentro de un compañero de Akiha 
con un asesino que utiliza el nombre de Shiki, y una charla de 
té con masas (?) entre Arcued, Ciel y Akiha, respectivamente. 
En Abril de 2003 este fan-disc se amplió y le fueron agregadas 
dos historias más -doblemente bizarras-: una en la que los perso- ® 
najes discuten, otra vez en una reunión de té, conceptos artísticos utilizados por el propio 
diseñador; y otra con una rara imaginación de Shiki, que originalmente iba a acompa- 
баг a Kagetsu Tohya (ver abajo). Todo este material integró la tsuki-bako (caja lunar) que 
reunía los dos juegos visuales, el Plus-Disc y sus aderezos y todas las bandas sonoras con 
versiones remixadas de los openings y endings. 





-KAGETSU TOHYA (DIEZ NOCHES DE CANCIONES A LA LUNA) 





Lanzada apenas meses más tarde, en Agosto de 2001, Kaget- 
su Tohya retoma los eventos de la gran predecesora, un año 
después. Shiki sufre otro accidente a raíz del cual despierta en 
un sueño cuyos días se repiten una y otra vez. Esto otorga al 
juego la posibilidad de entramar una infinitud de finales para 
cada día (lo que podría constituir de por sítodo el argumento), 
tras de cada cual todo volverá a comenzar; el punto de quiebre 
viene al momento en que Shiki descubre que para salir de esa 

я pesadilla de la repetición debe encontrar a una tal Ren, perso- 
naje curioso si se tiene en cuenta que su única aparición en Tsukihime fue para proporcio- 
narle a Shiki una puta. Kagetsu Tohya, fiel a la estética y a la narración de Nasu, reinventa 
este personaje con la intención de encuadrar las diez historias/canciones que Shiki deberá 
superar en pos de encontrarlo y escapar del sueño. Siete de esas historias fueron escritas 
por el propio Nasu mientras que las otras tres restantes, e incluso las side-stories de am- 
pliación, provienen de -voilá- fanfictions! 





"МЕІТҮ BLOOD 





Spin off del ahora lejano juego de Tsukihime, 
exclusivamente centrado en las escenas de 
lucha de la trama, desarrollado en Diciem- 
bre de 2002 por Type-Moon y French-Bread 
para PC y PS2 (esta última versión se conoce 
como Melty Blood: Act Cadenza y fue lanzada 
apenas en Marzo de este año) con gráficos 2D 
en alta resolución. La historia, aunque breve, 
añade nuevos personajes a los sucesivos clanes 
y cuenta con un manga a cargo de Takeru Kiri- 
shima (Gokudo), publicado en la Comp Ace de 
Kadokawa desde Junio de 2005, prosiguiendo 
su marcha en la actualidad. 
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FATE/STAY NIGHT 
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Éste es el trabajo posta-posta de Type- 
Moon, con el que pasó de ser una pyme de 
doujins(grupo de fans) con más o menos 
cierto renombre a la gran productora de 
juegos que es en la actualidad. Fate/Stay 
Night es, al igual que su predecesora, 
una novela visual erótica lanzada en 
Enero de 2004 para PC y que cuenta 

con un manga aún serializándose en 

la Shonen Ace de la editorial japonesa 
Kadokawa (van cinco volúmenes desde 
Noviembre de 2005) y con un anime 

de 24 episodios emitidos entre Enero 

y Junio del año pasado, producido por 
Type-Moon, Studio Deen (Soul Hunter; 
GetBackers) y la distribuidora Geneon, 
en patota. La historia gira en torno a 
Shiro Emiya, un estudiante que diez años 
atrás vivió un traumático incendio del 
que no hubiese escapado sin recibir la 
ayuda de un mago encubierto, Kiritsuri 
Emiya, quien se transforma en su padre. 
El sueño de Kiritsuri era convertirse en 
un guardián de la humanidad poniendo 
su magia al servicio de ella, pero cuando 
intenta pasar esta enseñanza a su hijo 
adoptivo, descubre que Shiro no tiene 
habilidad alguna para la hechicería. El 
punto de partida de Fate/Stay Night es 
precisamente la determinación de Shiro de 
cumplir con los designios póstumos de su 
padre y así enfrentarse a los Masters, un 
círculo de siete magos que están a punto 
de librar la quinta:guerra por el Santo 
Grial (un cáliz de los deseos que poco tiene 
que ver con el cáliz cristiano); esto tiene 
lugar cuando, para callar su existencia, 
uno de los servents (entidades astrales al 
servicio de los masters durante la guerra) 
mata a Shiro en el gimnasio de la escuela. 
Al momento el protagonista es revivido 
por el amuleto mágico de una compañera 
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y a la segunda vez que el servent aparece 
para callarlo, otra entidad astral, Saber, 

le ofrece ser su protectora, argumentado 
que Shiro fue, desde siempre, su amo. 

El juego Fate/Stay Night cuenta con una 
secuela llamada Fate/Hollow Ataraxia, 
lanzada en Octubre de 2005. También de- 
sarrollado en Fuyuki City, retoma el final 
de su precuela medio año después, cuan- 
do Bazett Fraga McRemitz, quien fuera 

el ama de Lancer (el servent que trató de 
matar a Shiro en Fate/Stay Night), despier- 
ta al cuarto día de la quinta guerra por el 
Santo Grial sin recuerdos de los sucesos 
anteriores y con un nuevo servent llamado 
Avenger. Paralelo a esto, Shiro vive una vi- 
da sospechosamente feliz hasta que nota, 
por obra de complicaciones en la trama, 
que repite una y otra vez el mismo día. Y 
he aquí, en el cruce de estos únicos dos 
protagonistas que notan la repetición del 
tiempo, que empieza la historia. # 
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Estabilidad, Paz. Probablemente dos de las palabras y con- 
ceptos que más han escaseado en mi vida. Hasta dónde por 
voluntad propia y hasta dónde por causa de eventos incon- 
trolables? Complejidad, evolución, Probablemente dos de 

las palabras y conceptos que más han abundado en mi vida. 
Hasta dónde por voluntad propia y hasta dónde por causa 

de eventos incontrolables? A veces parece que a uno le va 

a tomar toda la vida llegar a conocerse. A veces siento que 
tengo mucho más talento para actuar correctamente en las 
situaciones de crisis del que tengo en las situaciones de esta- 
bilidad. Sin embargo, algo parece haber cambiado ahí aden- 
tro, en lo profundo de mí. No sé cuándo. Como todo gran 
cambio; no avisa, no lo hablás con nadie, no lo exteriorizás. 
Simplemente pasa. Al punto que me cuesta reconocerme 

en muchos momentos y me quedo preguntándome qué me 
pasó. Es simplemente la evolución lógica de lo que ya era lo 
que soy ahora? Son los años? Los golpes? Es la experiencia? 
Qué es exactamente eso que cambió que no puedo expre- 
sarlo en palabras comprensibles? 

La vida de todas formas у afortunadamente- tiene constan- 
tes, cosas que se mantienen siempre. Las cosas que encienden 
el alma de cada uno suelen ser las mismas a lo largo de los 
años. Escribir, viajar, armar equipos, bailar hasta el amanecer, 
transmitir mis conocimientos... un puñado de cosas -junto 

а muchas otras- que siempre se han mantenido y probable- 
mente mantendrán en mi vida electrizando mis sentidos, 

Y hablando de constantes en la vida... el otro día mirando 
un pack DVD de una serie ochentosa me daba cuenta una vez 
más sobre qué bueno que está cuando ves una serie o pelicu- 
la que viste hace muchos años y todavía te parece buena. 
Tengo siempre una especie de revoloteo en el estómago 
cuando le doy Play al reproductor para ver alguna cosa de 

la que guardo gratos recuerdos; o cuando reabro un libro o 
comic que leí mucho tiempo atrás. Uno no sabe con lo que 
se va a encontrar. Algo que te rompió la cabeza en su época 
ahora te puede resultar un bodrio intragable y destruirte ese 
cariño que le tenías. Siempre que resulta ser ип bodrio me 
quedo pensando si es que yo cambié demasiado con los años, 
si es que el mundo cambió demasiado con los años o si es 
una mezcla de las dos cosas. 

En un tiempo me preguntaba por qué se le daba tanto 
bombo a ciertas cosas antiguas si las veías y te parecían 

una bosta al lado de otras posteriores. Luego comprendí el 
mérito que tenían por su calidad de pioneras. Si bien luego 
fueron superadas, es evidente que abrieron el camino y fue 
su existencia lo que permitió que lo que vino luego pudiera 
existir. El mundo avanza gracias a los pioneros, los que hacen 
cosas nuevas en vez de copiar y repetir mejorando un par de 
cositas. Aún así tiene doble mérito cuando vemos un clásico 
que todavía nos deslumbra. Marca a las claras el talento de 
esos pioneros. 

Y este es un buen tema para hablar en el Lazermail. Qué 
cosas viejas han visto recientemente y cómo las sintieron? 
Escriban sobre eso y en el proximo. número le dedicamos un 
espacio al tema. Me guardo mis anécdotas al respecto para 
entonces ^_^. 

Pues bien, ha llegado el tiempo de pasar a las cartas. 

Соп uds los “elegidos” del mes: 























417-48-01 А 
Es la primera vez que escribo de todos los años que vengo 
comprando su revista. Cuál es la razón de que lo haga justo 
en este preciso momento? Contarles mi reciente travesía 
por los pagos de Baires. Primero y, como corresponde, 

me presento: me llamo Gabriela Verónica Ramírez, soy de 
Corrientes y tengo 29 años (cumplidos el 18 de Agosto 
pasado). Soy veterinaria. Bueh, cumplidos los formalismos, 
comienzo la historia, La semana del 13 al 17 de Agosto fui 

a Baires a un curso de biología molecular que se hacía en el 
Instituto Malbrán (pa' los que no saben, uno de los institutos 
de investigación más grande del país). Cuando me enteré de 
la fecha del curso salté en una pata (si, literalmente) porque 
me daba la oportunidad de іг a la Animate Buenos Aires. 
Aunque no tenia idea de la dirección, iba a llegar... no podía 
ser tan difícil, no?.... Ese jueves, sali del curso a las 19hs. 

y me tomé el cole hasta Congreso, donde luego tenía que 
tomar el 151 (era el que más cerca me dejaba). Armada 

con mi indispensable Biblia (léase Guía T), nada me preocu- 
paba. Tenía todas las indicaciones, sólo tenía que seguirlas. 
Después de esperar 45 mins sin que el dichoso cole se dig- 
nara a aparecer, una señora (tal vez compadecida de aquella 
persona que se estaba convirtiendo en una estatua congela- 
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da), se acercó y me dijo: “Mirá, si estás esperando el 151, vas 
a tener que ir a la otra parada porque hay una manifestación 
y se está desviando...” Dioses malditos! Querían interferir 
соп mi destino!! Pero no lo iban a lograr. Caminé las 3 cua- 
dras que me separaban de la parada, después de otra media 
hora tomé al fin el tan preciado vehículo que me conduciría 
al anhelado paraíso. Pensé que todo estaría bien. Oh, ingen- 
ua criatura! Me esperaba una espera TAN larga, que cuando 
bajé del cole, había envejecido 10 años! Bajé donde tenía 
planeado, de allí solo tenía que caminar una cuadra, luego 
doblar a la derecha y llegaría. Nada más fácil, verdad? Pero, 
по contaba con mi sentido de la orientación, que es 

un cero a la izquierda. Caminé y caminé y nunca llegaba, 

as calles tenían nombres rarísimos, ninguna coincidía con las 
que había estudiado una y mil veces. Para colmo, ya era de 
noche y mi vista (que tb ез un cero a la izquierda) tampoco 
ayudaba mucho. Después de un buen rato, me tragué ті · 
orgullo y le pregunté a un viejito que me pareció que sabía 
mucho (42), el que me respondió: “Pero no, m'i Dorrego 
está lejísimos!!Í” -¿Cuánto es “lejísimo”, señor? "No, pero 
como 15 cuadras pa'el otro lado (señalando con su mano 
hacia el infinito). Además es una zona muy fea y peligrosa, 
no te conviene іг para allá”. A esa altura de la situación у 
una milésima de segundo, pensé en darme por vencida y 
volverme, pero по podía hacerlo! Me arrepentiría de por _ 
vida. Asi que me despedi cortésmente del señor y encendí 

al máximo mi cosmo para darme ánimo mientras escuchaba 
a los lejos los gritos del viejito que me aconsejaba que no 
fuera. 












Jaja, esa última escena del viejo gritando es re de película. 
No por nada dicen que la realidad siempre supera a la 
ficción... 


Caminé, esta vez por donde me indicaron y me adentré en 
lo que parecía un baldío con unos yuyos altísimos. Qué lo 
tiró! -pensaba- No se suponía que era al lado de Palermo 
Hollywood, uno de los sitios más conchetos? Creo que nunca 
сатіпё tan rápido y nunca pasó tan lento el tiempo. Al fin, 

y cuando estaba a punto de desfallecer, el cielo se abrió y 
una luz dorada iluminó a dos personas. Cosplayers!!!! Nunca 
bendije tanto a esas criaturas que, cual ángeles, me condu- 
jeron al inmenso lugar. A partir de allí todo estuvo bien, me 
diverti como nunca, compré algunas cositas... en fin, cumplí 
con mi cometido. La vuelta, todo bien. No voy a entrar en 
detalles como tomé el cole equivocado (pero el amable colec- 
tivero me llevó gratis jeje) y me bajé 10 cuadras antes. Ya lo 
tomé como un paseo, estaba en un estado espiritual tan 
elevado que nada me afectaba. Ahora, por qué cuento 

esto? Para que vean que, cuando ипо tiene una meta, _ 
debe cumplirla hasta el final. Todo me indicaba que tenía 
que volverme, pero nunca bajé los brazos. Eso sí, con todos 
los sentidos alertas, porque en serio que la zona en donde 
se hizo la expo era jodida, y más de noche. Además, no era 
la única perdida. Vi a varios grupos revolviendo la Guía Т 
para saber cómo volver. En fin, este mail se hizo larguísimo, 
pero quería contarles todos los detalles. Ahora, pasando a 
otros temas, agradezco al Ivrea Team que estuviera presente 
desde el primer día. Había muchos lugares vacios, pero uste- 
des firmes como rulo de estatua, Gracias!!! Ah, Leandro, no 
tuve la oportunidad de verte, pero aprovecho esta vía para 
que, si publicás este mail, le mandes un saludo a mi amigo 
Gaby que te admira muchísimo! Qué más? Ah! Mil gracias 

a la chica (perdón, no me acuerdo el nombre) que escribió 

la nota de GetBackers!! (me compré un póster herrrrmoso 
Че mis dos amores, con la imagen en la que Ban está sobre 
Ginji... ah!111). Arriba el yaoi!!! Un saludo enorme a todos 
mis compañeros de Corrientes Nihongo Gakuen (que de- 
ben estar pensando: “era necesario que le cuente lo del 
poster???"). Ahora sí, te doy un respiro y me despido соп. 
სი gran saludo a todos los que trabajan para hacernos feli- 
ces. Muchos saludos y esperen otra aventura mía 

je je jet!!! -Gabriela Verónica Ramirez (Corrientes) 












Sí, hay veces que se hace complicado llegar а los lugares 
cuando uno no conoce la ciudad o veces que parece que 
todo está en contra de uno para lograr llegar. Mientras tipeo 
me viene a la mente cómo compré el reloj que llevo puesto. 
Todo empezó tratando de dar con un restaurant donde 
habíamos quedado con unos amigos en Tokyo, no encon- 
trarlo por ningún lado por más vueltas que dábamos y no 
poder comunicarnos a los celulares por სიმ saturacion excep- 
cional de red. Es así como terminamos deambulando сото 






40 minutos por una avenida recontra embolante y muerta 
con Eduardo (los subtes ya habían dejado de funcionar y no 
pasaba un puto taxi)... hasta que a lo lejos vimos Unas luces 
re flasheras... Roppongi! Bendito Корропо (expresión curiosa 
para el barrio de los boliches y los cabarutes)!!! Terminamos 
en el Hard Rock de ahí y me compré el reloj que decía como 
a las 4am... Bueh, no es la gran anécdota... A ver esta... Años 
atrás estaba yendo a visitarlo a Tati, quien se encontraba 
trabajando en un perdidísimo pueblo de la Suiza Alemana 
llamado Kandersteg. Venía manejando desde Roma y ya 
venía super cansado, cuando salgo de la autopista ya en 
Suiza y me meto en Una ruta de montaña que desembocaba 
cerca del lugar ese. Hago 2km y me encuentro una gran cruz 
bloqueando el camino que decía que estaba cerrado por 
nieve. Resultado: la única otra forma de llegar era hacerse un 
rodeo de Suiza de unos 300 kms!!! Cuando logro llegar а ese 
puto pueblo finalmente estaba tan cubierto en nieve que no 
se distinguía entre vereda y calle... y mucho menos alguien 
podía decirme dónde poronga quedaba el lugar donde 
estaba Tati... Beh, esta tampoco es la gran anécdota... hoy no 
estoy inspirado... Бици... bueh, pasemos a la próxima carta. 














417-48-02 

Ме llamo Pedro Ramundo, y no soy lo que llamarían un fiel 
seguidor de la revista, ni de la editorial, aunque cada vez 
que puedo, compro algún número atrasado cuando viajo a 
la Capital. Soy del interior, de una ciudad/pueblo (de esas 
que se puede sacar las patas a orear en verano a la vereda 
y donde el “qué dirán” rige la vida de la mayoria): Carlos 
Casares. 


Jaja, lo estoy viendo con el Google Earth... Sí, no parece 
demasiado apasionante... Oia... se ve hasta el jardín de mi 
casa con este programita... qué miedito... (estoy medio col- 
gado hoy. 





Imagino que este no va a ser el único mail acerca de 
Animate que vas a leer... pero van a ser pocos los que te 
digan que es la primera vez que van a una, con 20 años. 
Programé el viaje a Capital a modo de escapada hace ya 
rato, sin saber que iban a hacer la convención justo ese fin 
de semana. Es más, estuve a punto de no viajar por falta de 
ganas, y me metí en Lazertopia días antes a ver qué andaba 
pasando por los pagos asiáticos y me encuentro con la noti- 
cia de la expo. Una inyección de ganas. Fui el domingo con 
un amigo "starwasero” y con su novia, la cual no quería ir 
porque la ponía nerviosa ver tanta gente disfrazada y junta. 
Para resumir, terminó sacándose fotos con un gran Darth 
Vader estático y comprando la Lazer Plus de los Simpsons. 
Estuvimos unas cuantas horas y la verdad es que salimos re 
cebados, y enamorados de todo lo que vimos. No sé si fue 
la mejor, o la peor, o la más comercial, o qué, pero salimos 
соп un par de rollos de fotos llenos, bolsas multicolores y 
vapuleadas billeteras. Sin contar esa sensación de “hay que 
hacerlo de vuelta!” Ya en mi casa, me senté a leer blogs 

y algún que otro foro que frecuento y me encuentro con 
Varias notas acerca de la expo. Lamentablemente, la mayoría 
eran desaprobatorias. Y me pregunto, qué se necesita para 
contentar al fandom? Se habló de locales muy “adolescen- 
tes” y comerciales, de pocas cosas para ver, que antes 

era “otra cosa”... Obvio que era otra cosa. Antes esos locales 
teen estaban dirigidos a nosotros, pero ahora que ya te- 
nemos más pelos y un poco de panza nos parecen tontos. 
Pero el público masivo siguen siendo los adolescentes. Los 
viejos compramos gashapones de Dragon Ball, mientras que 
ellos compran los guantes de Naruto. Y no veo qué tiene 

de malo eso. Ojo, a mi también me hubiera gustado encon- 
trarme con algo de Escaflowne o un disco de Tokyo Jihen, 
por ejemplo, pero no por eso la conveción fue тайа. Me 
encantó ver tanta gente con buena onda. Que nos dijeran 
“pásenla bien, chicos” en la entrada nos subió el ánimo en 
una ciudad donde la ortivez es común. Que me pidan discul- 
pas por venderme un pequeño Eva-01 sin un brazo y me lo 
cambien por un Mach 5 (a fricción!! la rompe) sin importar 
los 5 mangos de diferencia. O apuntar con la cámara a Darth 
Vader y que te dé la sensación de que te está guiñando un 
ojo cuando de pronto enciende el sable láser. Eso es lo que 
rescaté. Lo copada que es la gente cuando sale a divertirse 
y no cuando va a “catar” un evento. Gracias por la buena 
onda y espero que el año que viene haya otra Animate, o 
Expocomics o como se llame, y poder ir. Y gracias a ustedes 
por hacerme pasar uno de los mejores fines de semana que 
tuve. -Pedro Ramundo (Carlos Casares, Prov. Bs. As.) 



























Bueno, esto que decis va bastante en la línea de lo que yo 
comentaba en el comienzo del Lazermail. Que a veces al 
volver a tomar contacto con ciertas cosas tiempo después ya 
no nos parecen lo mismo por más que en realidad sí que lo 
sean. Igual, al margen de esta realidad, hay muchas impresio- 
nes que se escriben en foros y demás que son demasiaaaado 
impulsivas, Encontraron justo 4 cosas que les gustaron de 
sus series favoritas y entonces les resulta fantástica. Por el 
contrario, si no las encontraron entonces resulta que es una 
milllierda... A mi me pasa que a veces en una convención 
salgo con 10 bolsas de cosas que compré. Y en otras по 
encuentro una puta mierda que me atraiga mínimamente 









como para comprar... Pero objetivamente hablando ambas 
convenciones (la que salgo con 10 bolsas y la que salgo con 
las manos vacías) en general son prácticamente iguales. Solo 
que el azar hizo que en una tuvieran un par de cosas de 
series que me gustaban y en la otra no... 


- 12-48-03 

Bueno, a ver... la verdad no me acuerdo cuándo compré 

mi primera Lazer, me acuerdo que fue la #13, así que аса 
cuentas. La compre en Carlos Paz, había ido con mi viejo y 
mi hermano a ver el Rally. Yo para ese entonces estaba com- 
prando la competencia (la hoy extinta Otaku). Un amigo de 
Carlos Paz me recomendó la Lazer (yo ni sabia que existia); 
la noche antes de volver a mi casa la compré en un kiosco 
del centro para leerla en le viaje de vuelta. Seguramente vos 
ya lo habrás escuchado un millón de veces, pero realmente 
me cambió la forma de ver el anime. Nunca imaginé que 
una revista de “dibujitos” podía ser así. Me acuerdo que 

me cagué de risa todo el viaje de vuelta. Yo sé que suena 
boludo pero me abrió los ojos, no me daba la impresión de 
estar leyendo una revista sino de estar hablando de anime 
con algún amigo (totalmente distinto a lo que sentía al leer 
la otra revista) y cuando la leo hoy me sigue dando la misma 
sensación. Si me preguntás a mí, esa es la principal razón del 
éxito de la revista. Te felicito por los 10 años, y espero que 
haya Lazer y Ivrea por muchos años más. 

-Hugo Destefanis (Rosario) 





















Uf, la Lazer #13... eso fue en el mítico 1999... año en el que 
llegó a haber como 30 revistas de anime al mismo tiempo en 
los kioscos tratando de subirse a la ola del recién masificado 
mundo del anime. Qué épocas aquellas... Qué habrá sido de 
todos los que decian por ese entonces “ahora que tiene com- 
petencia van a ver cómo la Lazer se caga fundiendo”? Ah, 
sí, ya me imagino... son los que ahora hablan de la malvada 
Ivrea y su injusto e inmerecido “monopolio” del manga... 
En fin... cuánta mediocridad... Jaja, me salió el lado sorete 
y uengativo.. Сото le decía а alguien muchas veces “si soy 
uena gente es por elección, no por naturaleza”. 















- 12-48-04 

Bueno, siendo hoy, un día 20-07-07, por cierto, día del 
amigo, he de dejar plasmadas unas humildes y únicas pa- 
labras, mientras trato que no caiga sobre esta especie de 
cosa rectangular Пепа de teclas con letras pintadas encima, 
un poco de las sobras del chocolate de cobertura piiiip (no 
diré la marca, despreocúpense). Paso a presentarme como 
una persona odiosa, molesta, peleadora, irritante, orgul- 
losa, egocéntrica, delirante, buenita y por último, no menos 
importante, como Johanna de 17 malditas décadas. 















17 décadas? 170 añoooos??? Eso te debe convertir en el 

ser humano más viejo del planeta. Es un honor tenerte 
leyendo Lazer. Qué aumento usás en los lentes para poder 
ver las letras del Lazermail? Me imagino que como mínimo 
requerirás un microscopio electrónico... 

No me extraña que entonces seas “odiosa, molesta, peleado- 
ra, irritante, orgullosa, egocéntrica, delirante”... si hay bocha 
de abuelas con la mitad de edad que ya son asi... 












Enfrentando el día a día, el noche tras noche de intensas 
luchas y pacientes cruzas de palabras, supongo que toda 
persona las tiene, más a esta edad. 








Y daleeee... me la entregás en bandeja vos, jajajajaja... 






La mitad del curso odiándola, llegar a su casa y no hacer 

un carajo más que ir a clase de inglés (a propósito, divertida 
aún), llegar y seguir haciendo un carajo, y caída la noche, se 
aproxima la mitad restante del duelo, mejor dicho, el segun- 
do round: los padres. Una vez que se decide esta pobre ilusa 
a sentarse a dibujar, con la suficiente cantidad de cosas en 
su cabeza como para imaginar a un personaje, llegan los 
“No tenés nada que hacer vos? No tenés nada que estudiar, 
tareas? Me alcanzás la taza del aparador que tengo al lado 
mío pero no quiero pararme? Tu cuarto está ordenado? Ya 
le diste de comer a tus loros? No hay nada que firmar en el 
cuaderno de comunicaciones? No tenés que bañarte? Podés 
bajar la música un poco? (o peor:) Ese cd ya lo escuchaste 
mil veces, por qué no ponés algo que nos guste a todos?” 

о... “Otra vez esos dibujitos, no tenés nada mejor que hacer? 
eso no te va a llevar a nada en el futuro, eh!” Fuck!!! No 
dejan tener una hora por lo menos de descanso (sí, las 
quejas, sabiendo que no hace una mierda en todo el día, 
pero bue, che, soy argentina, o no me van a negar que nos 
encanta quejarnos de todo, eh?) 

























Hay muchos padres hinchapelotas dando vuelta por ahí la 
verdad. En general son los que más desorganizada tienen 
su propia vida y más en conflicto consigo mismos están. Yo 
odria escribir un libro sobre los míos; desde anécdotas como 
las tuyas a otras mil veces más pesutis... recuerdo sus afirma- 
ciones de que “tu interés por los comics vas a ver que es pa- 
sajero”, mandarme la policía a buscarme si un día no atendía 
el teléfono estando de vacaciones, el ultra clásico 


"51 nos divorciamos es por tu culpa” y otras joyitas típicas de 
manuales de psicología. Super escasos de originalidad la ver- 
dad... Lo que sí te puedo decir, si te sirve de consuelo, es que 
los padres pueden estorbarte CI camino, pero nunca logran 
cortártelo -por más energías que pongan- si uno está decidido. 


Qué mierda las líneas de tel, loco, no se podía mandar un 
uto mensaje de texto sin tener que estar tipo estatua de la 
libertad para conseguir dos rayitas de señal y después al otro 

le llegaban como diez mensajes del mismo que vos enviaste 
una vez!!! Mierda, carajo. En fin, gente, sí, loco, toy escribien- 
do a Lazer team superrrrpoderosos. Vi Transformers!!! Lo que 
es esa película, fuck!! Amo a Optimus Prime, chichuchuchi- 
ichuuchu aaaahhhh hermosos!! Todos! La piba no puede 
terminar una idea, ahora sí, los re quiero a ustedes también, 
sabés que no me acuerdo dónde compré mi primera Lazer, 
empecé desde la #20, bah, empezaron, porque mi prima las 
empezó a comprar y se las robé y ahora toy juntando todas, 
ella ta más metida en la cumbia, ya abandonó el anime, eso 
es triste, un minuto de silencio, por favo Ahora 

sí, llevo recopiladas por donde van ustedes, ftima- 
mente me cueste un poquito más cada día, replicando, llo- 
rando, me siguen comprando, faltándome todavía un par de 
viejitas por tener en mi poder, pero bueh, paciencia y las ten- 
dré todas, sería hermoso tener toda una repicita desde la #1 
a la #47, un tesoro muy apreciado, posta. Weno, terminando 
con todo esto, porque se hizo más largo de lo que creía, 
muchachos. Sigan haciendo lo que aman, que es lo mejor que 
hay aungue a veces parezca algo atareado y dificil de seguir, 
no tiren la toalla, hay gente a la que hacen happy con sus pa- 
labras, todo en esta vida pasa por algo y vale mucho la pena, 
enjoy III - Johanna Brancamonte (Fucking y querido Buenos 
Aires, Argentina, Temperley) 

















ql 











- 12-48-05 
Hola Leandro, como estas chabon? Estuve en la Lazer Night 
y te digo que hacía mucho que no la pasaba tan bien (salvo 
cuando estuve con cierta señorita). Pero volviendo a lo 
nuestro, estuvo buenisimo y me llevé un inolvidable regalito 
recuerdo, o en realidad dos: en el pogo (y lo peor que no 
fue en el de Pegasus Fantasy) me golpearon en el nazo y no 
sé si fue un puño, codazo o cabezazo, pero me lo hicieron 
mierda y encima me tiraron al piso y fui pisoteado аааааћ 
Boludeces al margen, la enfermera me atendió re bien y 
curó mi casi ínfima hemorragia. Te lo conté pero no sé si te 
acordarás que te jodí una vez para decirtelo, y otra vez para 
agradecerte por el buen trato, pero no creo que te acuerdes. 
Y bueno, el pogo es así, pero me levantaron al toque, me 
ayudaron y me dejaron el nazuti un poco más grande (que 
por cierto muy chico no era). Ahora puedo alardear aún más 
con el mito, Publicame el mail porque sino te hago el pogo 
a vos cuando te vea guacho!!!!!!1! Saludos. -Jos Gómez, 27 
años (Pilar, Bs As) 








Ante tremenda amenaza no me ha quedado otra que publi- 
carte... Me alegra que te atendieran bien... igual ya estamos 
trabajando para que atiendan también japonesitas cosplayer 
con trajecito de enfermera muuuuy corto... (jaja, mentira, 
pero estaría bueno... hummmm). 


- 12-48-06 

Me desperté a la madrugada porque había escuchado unos 
ruidos extraños que provenían de la repisa de mi biblio- 
teca... y ahi los vi!!! OMG!!! Todos mis gashapon habian 
cobrado vida!!! Gokuh y Vegeta se estaban cagando a piñas, 
Sesshoumaru estaba intentando robar la Tessaiga a InuYasha 
mientras el Jakotsu SD los perseguía a ambos y Miroku se 
chamuyaba a las Sailor Scouts... Lo peor, en un rincón oscuro 
Roy Mustang estaba abusando de Ed Elric o_O... Fui al baño 
y el maldito Roshi estaba ahogándose en el inodoro por viejo 
verde (jaja). Qué locura! Pensé, esto es un sueño o tengo que 
abandonar el crack @__@ SÍ, sí, sí, ya sé que esto es mu: 
malo pero este es el tercer mail que envío y ya no sé quí 
hacer para que lo publiques, Lean... Parece que no basta con 
decir que vivo en el alejado pueblo de Miramar y que fui a la 
Feria del Libro exclusivamente a sacarme una foto con vos y 
comprar los 800 tomos de Fushigi Yugi que me faltaban... y 
encima cuando llegué al stand totalmente avergonzada 

mi cholulez (._.) me entero de que vos no estás!!!!!!! Jajajaja, 
alguien me atendió (no me acuerdo quién.. oh no >.< el crack 
otra vez) y yo pregunté como si fuera tu amiga de toda la 
vida: “Y Leandro?”... “Está en España”, me respondieron ==, 
No te puedo explicar cómo me gastaron mis primos que fue- 
ron testigos de tal lamentable escena... Y bueno, habrá que 
esperar a la próxima. Tendrás lugar en tu agenda? xD 














Uf, lamento. Es que se me hace complicado estar en todos 
lados a la vez. Estoy hasta las pelotas de aviones y conven- 
ciones. Y cada año hay más convenciones y fiestas en todos 
lados. Ahora ya no es como en otros tiempos que había una 
convención de comics por año. Ahora hay varias convenciones 
Че comics por año, más las 4 Lazer Maniacs, más la Feria del 
Libro (que dura putos 21 días), más blablabla. A veces se nos 
superponen convenciones en Argentina con otras de España 
CI otro país donde Ivrea tiene oficinas y publica comics); у 


or si fuera poco también a veces se superponen con otras de 
[иго en otros paises... Es un quilombo y la verdad que ter- 
mino extrañando estar en casa muchas veces. Hoy es Sábado 
y estoy escribiendo en mi casa en el living, aproveché que me 
(ба а quedar escribiendo para hacer que vinieran a limpiar, 
que arreglaran el jardin (que ya parecía una selva amazónica), 
etc... parafraseando una canción de No Doubt “las cosas 
simples parecen haberse vuelto simplemente demasiado com- 
plicadas рага mi vida”... 


Fuera de joda, entiendo que sos una persona sumamente 
ocupada y que das todo por tu trabajo... (y no me vengas 
con el chiste fácil :3). A ver, con qué sigo? Bueno, te podría 
decir que yo crecí con Lazer. Tengo 22 años y la primera vez 
que vi una Lazer tenía 12 añitos, justo cuanto empezaba a 

г Moon por TV si no me equivoco. No te voy 
a mentir diciendo que tengo tooodas las revistas, pero tengo 
los números que más me gustaron y, a decir verdad, última- 
mente estoy comprando todas porque la revista ha mejorado 
mucho su calidad, contenido y diseños. Congrats! ^^ Lo que 
te puedo decir es que cada véz que releo las revistas по 
puedo evitar cagarme de risa una y otra vez de las mismas 
cosas... felicito a la/s persona/s que hace los comentarios de 
las fotos, son de lo más cómicas... Me mató la de Hagi y los 
cerditos y la de la galera voladora (ajajajaja) de Lazer #46... la 
de la papada es una clásica >D. Propongo un ranking de los 
mejores epígrafes!! Ugh, es muy ambicioso... 











Me alegro que sientas eso de que ahora tenemos un prome- 
dio de calidad mejor. La verdad que me quedé pensando en 
eso y me releí un poco los números del último año y puede 
que tengas razón. Desde que a la revista se la hace mensual 
hemos mejorado bastante, corregido errores y podido seguir 
más de cerca la actualidad de forma coherente, Es gracioso y 
paradójico pero es cierto. Uno se toma ип montón de tiempo 
para hacer algo y en vez de hacer algo fantástico la mayoría 
de las veces hace algo mediocre, mientras que cuando esta 
presionado con los fiempos y entra en alta producción termina 
aciendo cosas bastante mejores y evolucionando rápida- 
mente. La versión actual de Lazer con buen cubrimiento de la 
actualidad, frecuentes entrevistas exclusivas a autores japone- 
ses y argentinos, buena cobertura fotográfica de eventos y 
demás, es la versión que más me gusta hasta ahora. De hecho 
confieso que no era sino desde los primeros tiempos (1997- 
1999 aprox) que no sentía el enorme entusiasmo que siento 
desde el año pasado cuando hago una Lazer, 
Respecto a los comentarios de las imágenes, también nos pasa 
a nosotros de agarrar números viejos y cagarnos de risa de las 
barbaridades que pusimos. Los chistes son obra de todos lo 
que hacemos Lazer, Tanto de los que escribimos como de los 
que diseñan. En el cierre antes de enviar la revista a imprenta 
-a veces alcoholizados, a veces no- entre todos vamos inven- 
tándolos o puliendo los que se fueron poniendo en la fase 
de diseño. 


Y para terminar! (me imagino a todos saltando de alegria). 
Pregunta tonta N°1: Duda existencial... cómo se pronuncia 
el nombre de la revista?: “Laser” o “Leiser”?? Es que escuché 
ambas, y nada mejor que preguntar a su creador. 





Se pronuncia como la pronunciaria cualquier argentino le- 
yéndola en español. O sea algo así como “LACER”. La palabra 
Lazer es meramente un nombre sin ningún significado en 
particular (el rayo se escribe con “5” tanto en inglés como 

en castellano). En el único idioma que significa algo es en 
portugués donde se refiere a algo relacionado con el espar- 
cimiento, pero no recuerdo exactamente. Anyway, по era la 
idea al ponerle el nombre, Solo queríamos algo que fuera fácil 
de recordar. 





Pregunta tonta N°2: Análisis pedorro... si hay tres líneas _ 
temporales en DBZ... hay también tres diferentes “Más Allá”? 
Es decir, puede una máquina del tiempo superar los poderes 
de los supremos? Alguien pensó en eso alguna vez? Ahora 
las preguntas serias... es verdad que hay una nueva saga de 
0817!!! OMG, es la mejor noticia de toda mi vidaaaaa... de- 
cime que sí, decime que sí!!! Aaaahhh, no? :(, pero si decían 
que... ah, bueno, era un fiasco... Jajajaja sigan soñando lo- 
sers!!! No puedo creer todavía la cantidad de gente que siga 
creyendo eso... hace un rato anduve por Lazertopia y dejé 

el link de una web árabe que tiene algunas ilustraciones de 
“DBAF”, el estilo es prácticamente igual al de Tori, pero 

es una truchada... por qué juegan con nuestros sentimientos? 
Y ahora sí, para terminar (de veras, como dice Naruto) quiero 
saber tu opinión sobre la TV que nos alimenta hoy en día. 

Me imagino lo que pensarás ya que te considero una persona 
inteligente y pensante, pero estaría bueno que escribieras 
unas líneas sobre el tema. Me acuerdo esa época en que los 
padres mojigatos se horrorizaban por la violencia y el sexo en 
el animé y lograron que muchas de nuestras series favoritas 
fueran víctimas de la tijera malvada... Y ahora? Ahora llevan 
a sus hijos a programas pedorros (y me quedo más que 

corta) a ver culos, tetas y a bailar el koala... por Dios! Esto 
me supera, hay que hacer algo a como dé lugar!! cuak. No 
hay duda... Argentina es un país extremadamente generoso. 
Ahora sí me despido, felicitándote una vez más por todos tus 
logros y esperando ver mi carta en Lazer (pleaseeeee) ^^ 




















Si alguien quisiera contactarme (juro que soy más normal de 

lo que parece xD) ті mail es jimealvarezluceroOgmail.com 

о рцедеп visitar mi humilde Blog planetjime.blogspot.com 
SALUDOS!!! PD: Tengo videos grabados de cuando estabas con- 
duciendo el Club del Animé así que más vale que publiques mi 
mail o lo subo a YouTube “Y ahoraaa We gotta powerrrrerrerrr" 
(léase con voz de Leandro Oberto)- Jimena Álvarez Lucero 
(Miramar, Bs As - 45km al sur de MDQ) 


Tu pregunta tonta 2 se la dejo a algún lector que quiera aportar 
su teoría... Respecto a lo otro que decís... Mi opinión de la Tv es 
que... jajaja, la Tv.... Eso es algo de lo que tooooodo el mundo 
tiene una opinión. No se puede esquivar el tener una opinión 
sobre la TV. Bueh, yendo al grano, te doy la mía: la TV es el 
reflejo de la sociedad mayormente. El problema es que no nos 
suele gustar lo que somos realmente y lo que genuinamente nos 
interesa y nos es chocante admitirlo. Por tanto hablamos sobre 
la existencia de la “incomprensible” existencia de una TV malísi- 
та; pero poniéndonos en evidencia por darle excesiva impor- 
tancia cuando si realmente nos resultara tan mala ni le daríamos 
bola. A mi hay programas super famosos de los calificados de 
“malos” que me aburren y no le doy ni bola ni pierdo el tiempo 
hablando de ello, pero me consta que también me engancho, 
con otros que también son calificados de “malísimos”; Esto al 
margen, en realidad en todo caso habría que definir "qué es la 
Tv... los 10 programas más populares de TV abierta o la suma 
de tado lo que se emite por Tv abierta y por cable? Porque 

si es lo segundo entonces difícilmente se la pueda considerar 
malisima... hay bocha de programas muy buenos y sofisticados 
emitiéndose. წი todo caso lo que puedo afirmar sin miedo es 
que la televisión que se emite en Argentina no es especialmente 
mala comparada con la de otros países. Es bastante ingeniosa y 
con personalidad. En eso se rescata. А veces es medio huevona 
pero bueh... 

Che, hablando de Youtube, de hecho me encantaría ver que 
alguien subiera algo de aquellos míticos programas del Club 

del Anime ahí. No me avergúenzo de ellos. Estaban llenos de 
ironías y huevadas que aún viéndolas hoy día me hacen gracia. 
Hummmm... creo que es hora de volver a hacer Tv... Por cierto, 
ya que estamos: es fantástico lo que se encuentra en YouTube. 
А veces me cuesta creer que ahora ver lo que uno quiere sea tan 
fácil por más viejo o rebuscado que sea, Y a nivel cosas perso- 
nales también es alucinante. Sin ir mas lejos y hablando de Lazer 
hay hasta filmaciones de Lazer Maniacs, de ensayos de coreo- 
grafías de cosplay que luego hacen en conveciones argentinas, 
gente yendo hacia la Feria del Libro. 

ез increíble! 





12-48-07 
Entre finales de historia del Arte, parciales y entrega de tipo- 
grafía me hago un tiempo (podrido de estudiar) para escribir al 
correo. Cosa que venía premeditando hace rato pero que por 
falta de tiempo no hacía. Paso a contar cómo conocí la Lazer (si 
soy re pija y no me presento ја!). Allá por el año 1997 a la edad 
de 12 años iba a pelotudear al puesto de mi “diariero amigo” 
cuando vislumbré una pequeña revista que tenía a Robotech en 
la tapa!!! Era la Lazer #3. Lo que más me llamó la atención era 
el formato, muy similar a una revista (la Herois) que me había 
traído un amigo de Brasil el año anterior con data de Saint 
Seiya que acá no se conseguía. 
Así que pensé que podía ser una versión local r a esa 
revista, cuando la ojeé y vi que traía también una nota de la 
“nueva serie de Kurumada” Bt'X y las parodias eróticas (las 
cuales copié y causaron sensación en el grado ajaja) la compré 
de toque. Me leí varias veces las notas Че BEX y Robotech, 
pero la revista realmente me atrapó cuando leí el correo, de ahi 
en más se transformó en mi sección favorita, nunca me cagué 
tanto de risa con una revista. Desde ese momento nunca dejé 
de comprarla y se puede decir que crecí con la Lazer, tengo 
todas, y si bien ahora estoy bastante alejado del manga y el 
anime nuevo, la compro igual por colección y por ser mi revista 
de culto!!!, Ahora me соро соп los informes de las series vi 
jas y dibujitos ochentosos. Con la Lazer y en especial con vos 
Leandro aprendí muchas cosas no sólo de manga y anime sino 
de la vida. Algo que me parece fantástico de la revista es que 
cuentes tus experiencias personales así como también lo hacen 
los lectores con las suyas en el Lazermail. Demás está decir que 
desde el comienzo de la revi los informes son espectaculares, 
con info ultra detallada, con dotes de humor y crítica. Para 
finalizar ahora si me presento: soy Néstor Ferranti tengo 22 
años, vivo en La Boca y estudio Diseño Gráfico en la UBA! (ya 
que estamos soy hincha de Boca también). Sin más que decir 
me despido, un abrazo, larga vida a Lazer. PD: Por último queria 
decir que yo te banco a muerte con tu controversial frase “lar- 
guen la revista y salgan corriendo a decirle a la persona que 
aman lo que la aman”. Salutes. 
-Néstor Ferranti (Capital Federal) 




















Jajaja!!!! Tras, cuanto? 7 años? Alguien que me apoya con esa 
frasel!!! Me jugaría que esto lo escribiste el 9 de Julio y causaste 
la nevada de Buenos Aires!!! Igual a esta altura reconozco que 
es Una frase peligrosa. Aun así, mantengo que la vida es riesgo 
y sin eso no se vive. Si no arriesgás no ganás. Yo perdí muchas 
veces por arriesgar y jugarme por personas que me dieron la 
espalda, pero también gracias a esta actitud estoy en paz con- 
migo mismo y he ganado otras tantas veces. 








-~ 12-48-07 
Hola Lazer fanáticos! ^^ Mi nombre es Daniela Suárez de 
Puerto Madryn, Chubut, un lugar relindo y returístico (por las 
ballenas más que nada). Bah, era de allí, T_T porque me mudé 
a La Plata, obviamente horrible y nada que ver! Pero fue por 
roblemas de salud de mi mamá (una enfermedad regrave de 
la que me gustaria que no existiera) u_u, Bueno, mi historia 
fue que dando vueltas en el centro buscando algo para 
mis amigas de Madryn para el día del amigo encontré una 
comiqueria!!! No saben, me puse recontenta y eso que en 
Madryn casi el anime no existía. Apenas si veía mangas de los 
Caballeros del Zodiaco y Sakura. Sí, pero me puse a ver todo y 
vi la Lazer (la edición #37). La conocía por mi hermana otaku о 
excotaku que la tenía y la había leído, ahí me vicié y pude con- 
vencer a mi papá de que me diera money para comprarla 
de vez en cuando. Me puse a leerla y a los... días xP fui a 
buscar la comiquería y no la encontré. Encima eran las 9 de la 
noche y yo perdida en el centro. Hoy fui de día a buscarla y 
la encontré en una galería, esquina 7 y 48... creo!!! No quiero 
olvidarme, y me compré la #46, la más reciente me dijieron 
los dueños del lugar y me agarro vicio. De paso me compré 
unos pins porque tengo la fantasía de pasar con los pins por 
la calle y que me vea un otaku y diga “¿Te gusta el anime?” 
Waaa no saben cómo estoy de ilusionada!!! Recién la terminé 
a la revista y me vine para el ciber a escribirles. ^^ Me encanta 
la Lazer, y va a ser mi nuevo hobbie leerla porque no me con- 
seguí amigos acá = Me mandaron a la escuela Garicoits donde 
me va horrible y no entiendo nada de Latín ი! Francés o Cosmo 
visión (no pregunten) y bueno, gente careta, ya saben: “te gus- 
tan los dibujitos chinos?" A veces me dan ganas de cortarles 
el cuello jajaja... Bueno! Espero hacerme amiga de ustedes! =D 
son amigos que valen la pena >.< pero no quiero que piensen 
jue soy tan noob en esto del anime porque me gusta hace 
tiempo (12 años tenía creo cuando lo conocí) ahora tengo 
14, si horrible TwT y no consigo amigos. Cierto que tengo 7 
hermanas (SÍ: 711 Leyeron bien!!) las cuales normalmente me 
hacen compañía! pero siempre se van con los novios y bla bla 
о no tienen ganas de nada más que dormir!! Виааа!! ТМТ odio 
dormir hasta tarde o acostarme temprano! Obviamente me 
mudé acá dejando a mis amigos y lo peor a mi perrito Chacal 
MI te kiero chakiii по me olvido de vos!!! Y no conseguimos 
casa así que nos fuimos a un dep. horrible también igual que 
acá. Bueno no sé ^^ quiero hacerme amiga de buenos otakus 
que puedan enseñarme más. Me gustaría contarles más pero 
me quedo corta de $$$ (tuve que buscar unos centavitos en los 
sacos de mis papas xP quería escribirles que quieren!!! TwT). 
Pero perdónenme por favor. Bueno, ^^ los quiero Lazer, sigan 
así TwT Porfa publiquen que estoy desesperada por un buen 
amigo que me haga compañía y sobre todo ahora en estos 
momentos tan difíciles. Ah, sí, saludos a todos mis amigos de 
Madryn (sidi, nani, martin, roque, nicky, boni, sol (hdp me reg- 
alaste mi perrito), sofi, maca, dolo, lu (perdón si me olvide de 
alguien) Feche y mi amigas o que esta acá cerquita en Bs As, 
Leandro, o gamito ^^ besos a todos los quierooo. Mi correo 
daniela.s_38hotmail.com Besos, suerte y cuidense (espero que 
mi correo no haya sido tan corto ni tan largo у que haya valido 
la pena >.<) besos!!! 
-Daniela Suárez (La Plata - Bs As) 


























Bueh, seguro que conseguís amigos ahora y hasta unos cuantos 
cientos de pretendientes. Eso sí, de cualquier lado del país 
menos de La Plata, ciudad a la que le das con un caño... ^_^ 
Jeje, hecha mi buena acción del día doy por finalizado este 
Lazermail. 


Varios comentarios: 

- En Convenciones se sacan miles de fotos con nosotros, Nos 
ustaría recibirlas... Si se сорап en enviárnoslas por mail estaría 
ueno. Siempre pido que lo hagan pero poquísimos lo hacen 

verdaderamente. En esta era de fotos digitales ya no hay excu- 

sa para no mandarlas. Pedido especial: Quiero la del Security 
fanatico de Lazer de Ezeiza que se sacó una foto conmigo en la 
zona de detección de metales en Julio!!! Grande! Esa huevada 
me levantó el ánimo esa mañana! 

- Como verán en el afiche que está en esta Lazer el Domingo 

14 de Octubre (siendo el Lunes feriado) se realiza una nueva 

edición de Lazermaniacs. Las entradas ya están a la venta 

desde comienzos de Septiembre. Al momento de escribir esto 
quedan menos de la mitad. 

- Recientemente hemos renovado intensamente la web de 

Ivrea. Dense una vuelta si quieren ver un pantallazo de todas 

las tapas, info y preview de todas las series que hemos pu- 

blicado; así como las fechas de salida de todo lo que saldrá 

еп 105 proximos meses. Les recuerdo que también tenemos 

ahi el único listado actualizado de todas las comiquerías de 

Argentina ciudad por ciudad. 

- $ todo va bien el número 50 de Lazer será un especial y entre 

otras cosas tendrá una sección extensa de recopilación de car- 

tas “cómo compré mi primera Lazer”, así que sigan escribiendo 
que las estamos juntando para publicarlas ahí. 


Ardientes niñas e intrépidos niños... esto es todo por esta vez, 


me despido hasta la próxima. Como siempre, gracias por leer- 
nos y mantenernos. Será hasta la próxima. 


- LEANDRO OBERTO 











| 





UNA VIEJA ITALIANA VIVIA 
CON SUS HERMANAS MUERTAS 


Haciéndose pasar por cenil o necrófila, una se- 
йога, de 70 años de edad, fue descubierta en 
Roma (Italia) viviendo con los cadáveres de sus 
hermanas mayores, de 73 y 78 años respectiva- 
mente. Se sabe que esa familia creía en la resu- 
rrección, pero lo más probable es que la vieja 
jamás se haya dado cuenta de la muerte de sus 
hermanas si, como se piensa, sufrían el mal de la 
cachufleta podrida (provoca un hedor similar al 
de los muertos dejados al sol por cinco días). 


ENCUENTRAN UN MUÑECO LEGO DE 2,5 METROS 
DE ALTURA EN UNA PLAYA DE HOLANDA 


Mგძ!0 tiene idea de cómo carajo llegó ahí, pero 
los habitantes de la ciudad holandesa de Zandvo- 
ort no salían de su asombro cuando descubrieron 
a un muñeco Lego, tremendamente grande, flo- 
tando en las inmediaciones de la playa. El mismo 
fue rescatado y aprovechado turísticamente por 
un puestito de boludeces en las orillas del mar. Es 
de esperar similar reacción en Argentina cuando 
“misteriosamente” aparezca flotando una figura 
de Alfonsín construída con renovadas piezas de 
Rasti en la laguna de Chascomús. 


NOVEDOSO SISTEMA DE CASTIGOS POR 
INCUMPLIMIENTO EN LA POLICIA TAILANDESA 


La Unidad de Supresión del Crimen de Tailan- 

dia decidió cambiar el sistema de castigos a su 
personal en respuesta a la falta de efectividad 
del mismo. De ahora en más, el que se mande 
una cagada va a llevar puesto un brazalete rosita 
con Hello Kitty!! En declaraciones a la prensa, el 
director del departamento, Pongpat Chayaphan 
(Pocha para los amigos) afirmó que la intención 
es apelar al sentimiento de culpa de sus subor- 
dinados para evitar el mal desempeño de sus fun- 
ciones. En la federal porteña no se harán esperar 
medidas similares, pero cambiando a Kitty por al- 
gún comilón como Marcelo Polino o Guido Suller. 


“თო (вв) 
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